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RESUMO

SILVA, Ana Paula da. Gamificagdo: aprimorando as habilidades de comunicacgéo e
interacdo de criangas com autismo. 148f. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Estadual
do Parana. Programa de P6s-Graduacao em Educacéo Inclusiva, 2024.

A presente pesquisa relaciona-se a temética da interagdo e comunicacao das criangas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) no contexto de inclusdo. Tem como aporte
a utilizacdo da gamificacdo como auxilio no desenvolvimento destas habilidades e
consequentemente, a consolidacdo de praticas inclusivas. A problematica em foco
emergiu da constatacdo de praticas educacionais que demonstraram uma lacuna no
gue tange ao desenvolvimento e aprimoramento das habilidades de comunicacéo e
interacdo de alguns estudantes com autismo. Teve como objetivo avaliar em que
medida as praticas pedagogicas, com auxilio da gamificacdo, contribuiram no
desenvolvimento da comunicacgao e interacao da crianga com Transtorno do Espectro
Autista. Os fundamentos balizadores do estudo centram-se na Teoria Historico-
Cultural em especifico nos estudos de Vygostsky e autores que utilizaram o uso de
metodologias ativas, especificamente a gamificacdo como, Busarello (2016), Baich e
Moran (2018), Fardo (2013) dentre outros. A metodologia fundamentou-se na
pesquisa bibliografica e de campo tendo como método e coleta de dados o
experimento didatico formativo, e a analise de dados foi realizada por meio da
abordagem qualitativa. A pesquisa de campo foi realizada em uma escola do
municipio de Umuarama-PR, que atende as etapas da Educacado Infantil e anos
iniciais do ensino fundamental. Os sujeitos sao 4- quatro estudantes com Transtorno
do Espectro Autista da referida escola que estudavam no 4° e 5° ano e que
apresentavam peculiaridades nas habilidades de comunicacéo e interacdo os quais
responderam ao experimento didatico formativo organizado em dois formatos: um com
texto em prosa e o outro apresentado por meio da gamificacdo. A partir da analise dos
dados, foi possivel averiguar que a pratica gamificada proporcionou uma maior
participacéo e o aprimoramento das habilidades de comunicacéao e interacao.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista, Praticas pedagogicas, Gamificacao.



ABSTRACT

SILVA, Ana Paula da. Gamification: improving the communication and interaction
skills of children with autism. 148f. Dissertation (Master’s) — State University of
Parana. Postgraduate Program in Inclusive Education, 2024.

The present research addresses the theme of interaction and communication of
children with Autism Spectrum Disorder (ASD) in the context of inclusion. It explores
the use of gamification as a tool to aid in the development of these skills and,
consequently, the consolidation of inclusive practices. The focal problem emerged
from the observation of educational practices that revealed a gap in the development
and enhancement of communication and interaction skills in some students with
autism. The study aimed to evaluate to what extent pedagogical practices, with the
help of gamification, would contribute to the development of communication and
interaction in children with Autism Spectrum Disorder. The theoretical foundations of
the study are based on the Historical-Cultural theory, specifically the studies of
Vygotsky, as well as authors who utilized active methodologies, particularly
gamification, such as Busarello (2016), Baich and Moran (2018), and Fardo (2013),
among others. The methodology was based on bibliographic and field research,
employing the formative didactic experiment as a method and data collection tool, with
data analysis conducted through a qualitative approach. The field research was carried
out in a school in the municipality of Umuarama-PR, which serves the stages of Early
Childhood Education and the early years of Elementary Education. The subjects were
four students with Autism Spectrum Disorder from the aforementioned school, studying
in the 4th and 5th grades, who exhibited peculiarities in communication and interaction
skills. These students participated in the formative didactic experiment organized in
two formats: one with prose text and the other presented through gamification. From
the data analysis, it was possible to ascertain that the gamified practice provided
greater participation and improvement in communication and interaction skills.

Keywords: Autism Spectrum Disorder, Inclusive Pedagogical Practices, Gamification.
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EU!

Sou a filha cagula de um casal de trabalhadores que viram na educacéo publica
a chance de mudar o caminho de suas filhas. Meus pais sempre afirmaram por meio
de suas falas e atitudes a importéncia de estudar. Foram e s&o pais presentes, mesmo
com o pouco de estudo que tinham. Ainda continuam nos incentivando a estudar e a
cada dia buscar melhorar. Sou de uma familia em que a situacao financeira sempre
foi muito restrita, mas nunca nos faltou a esperanca de dias melhores, e aqui estou,
como prova de que é possivel ir além quando hé dedicacéo.

Estudei o ensino primério, fundamental e ensino médio em escola publica. Tive
uma vida escolar alegre, cheia de amigos, sempre fui uma aluna preocupada com 0s
estudos e esforcada. Tive a oportunidade de passar pelas méaos de O6timos
professores, dedicados a sua missdo de ensinar, fundamentaram a minha base
escolar. Sou muito grata aos meus professores!

Os anos se passaram, me formei em Letras no ano de 2003, uma época muito
dificil financeiramente. Eu trabalhava em uma farméacia, ganhava pouco, meu pai
estava desempregado, minha irma estudava em outra cidade, éramos eu e a mae
guem naquele momento sustentavam a casa. Em todos os momentos complicados
sempre havia alguém para estender a mao. Acabo de me lembrar de uma amiga,
Erica, era ela quem me esperava todos os dias com um kibe , aquele salgado frito,
lembra?! Ela dizia que eu chegava “azul” na faculdade, era fome! Foi um momento da
minha vida que muitas vezes pensei em desistir, sé pensei! Nada como um novo dia
para trazer esperanca e renovar as forgas.

Em 2008 iniciei como professora contratada pelo Estado do Parana, fiz
especializacao e entre elas a Educacédo Especial. Foi nesse periodo que iniciei minha
histéria com a inclusdo, um periodo em que os estudos sobre a inclusdo estavam
tomando uma proporcdo maior entre os educadores. Meu primeiro desafio como
professora de turma foi ao receber como aluna uma jovem cadeirante e com baixa
visdo. Lembro-me que foi um ano de muitas pesquisas para que a aluna pudesse
participar das atividades tanto individualmente quanto coletivamente. E assim foi até

o final do ano com a aprovacgéo da aluna por mérito, pelo esfor¢o e dedicacao.



No ano de 2012 conclui o curso de Pedagogia. Em 2015 fui aprovada no
concurso de educacdo do municipio de Umuarama- PR. Lembro-me que fiquei tdo
feliz! Atualmente sou professora da educacgéao infantil, fase esta que me encanta por
sua inocéncia, curiosidade e por ser a fase da descoberta. Me sinto privilegiada e
também sei o tamanho da responsabilidade em atuar na educacéo infantil. O acolher,
0 interagir, o brincar sdo pecas fundamentais para que as criangas cresgam
fortalecidas.

Como diz o poema “Sou feita de retalhos” de Cris Pizziment (2013), ao refletir
sobre cada uma das criangas que passaram e passam por minhas maos, percebo que
sdo como fragmentos coloridos que me costuram, enriquecem minha experiéncia de
vida. Mesmo as interacdes nem sempre perfeitas, e por vezes, experiéncias dificeis,
elas contribuem para o crescimento pessoal e moldam a minha identidade.

Na educacao infantil, tive a oportunidade de crescer pedagogicamente com a
presenca de um aluno com autismo, que chamo aqui de “Anténio”. Ele foi o meu
primeiro aluno com autismo, até entdo s6 havia trabalhado com pessoas que tinham
deficiéncias fisicas e motoras. Lembro-me que o desafio foi grande, pois néo se falava
tanto em autismo. Tinhamos problemas com a comunicacdo e a interacdo. Me
faltavam estudos aprofundados sobre o transtorno.

O “Antonio” me trouxe muitos ensinamentos. Eu aprendi que os meus olhos
enquanto professora precisam estar mais atentos para enxergar 0 outro como um ser
com capacidades diferentes de aprendizagem. Aprendi que cada pessoa a mim
confiada traz consigo uma histéria, uma licdo a ser aprendida, que cada pessoa é
como o fio de tecido e durante as conexdes estabelecidas formam um lindo tecido
chamado RESPEITO.



Lapidar o Diamante da Educacao
De Kaka para Ana

Em um jogo de ideias, ela se langa, Mestranda Ana.
Educacéo inclusiva é sua paixado ardente, Como um diamante bruto, espera reluzente.

Com cinzel e martelo, Rose trabalha sem parar, lapidando conceitos, fazendo-os
brilhar.
Cada faceta revela um mundo de encanto, Na sala de aula, sorriso de Ana é o manto.

Ela ndo joga com superficialidades vas, mas com empatia, paciéncia e jogos habeis
e afas.

E tudo é uma cadeia, Rose x Ana — Ana x alunos

Que séo pedras preciosas a lapidar,

Transformando desafios em oportunidades a explorar.

No coracdo da educacao, ela € a joalheira, Polindo preconceitos, abrindo fronteira.
Seu amor pelo saber € um fogo constante, Ela sabe: cada mente é um diamante.

Entdo, Ana, siga firme e confiante, Seu trabalho € eterno, seu impacto vibrante. Lapide
com carinho, com viséo e com arte, E revele o brilho oculto em cada parte.

Voa menina e saboreie seu sucesso
Prof. Dra. Katia de Abreu Fonseca — Banca da Quali e da Defesa (rimou também
kkkkk)
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1 INTRODUCAO

A educacdo, como fendmeno social, estd profundamente ligada ao contexto
politico, social, econdémico e cultural, sendo fundamental na formacéo integral do ser
humano. A aprendizagem, intencional e planejada, transforma o meio em que
vivemos, satisfazendo nossas necessidades. Mattioli e Saviani (2011) destacam que
a producdo do saber é influenciada tanto pela cultura quanto pela busca da
humanizacéo.

A escola representa a educacdo formal, sistematizada por métodos
pedagogicos que buscam atingir metas definidas. Saviani (2016) argumenta que a
escola é a instituicdo que sistematicamente proporciona acesso a cultura letrada na
sociedade moderna. Portanto, compreender o papel da escola no Brasil € importante
para entender o atual cenario educacional, marcado por elitismo e um modelo
tradicional que excluia os menos favorecidos (Veraldo, 2009).

A educacédo nacional avancou com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDBEN) n° 4.024 de 1961 (Brasil, 1961), que instituiu o sistema
educacional, embora néo tenha democratizado o ensino. Apesar de significativas
conquistas, a educacdo permanecia voltada para os mais pobres e sob controle
estatal, limitando o que era ensinado (Arroyo, 1987). Em 1988, a Constituicdo
Federal tornou a educacao um direito de todos (Art. 205) e estabeleceu a igualdade
de acesso a escola (Art. 206, I), promovendo uma visdo mais inclusiva.

No entanto, mesmo com essas diretrizes, a universalizacdo da educacao
basica ainda enfrentava desafios, como exclusédo e segregacdo. A Declaracédo de
Salamanca (Espanha, 1994) surgiu em um contexto global de defesa dos direitos
humanos, propondo principios para atender as necessidades educativas especiais,
como o direito a educacao inclusiva e a valorizacao da diversidade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDBEN), n° 9.394 de 20
de dezembro de 1.996 promoveu a ideia de educacéo inclusiva, definindo que a
educacéo especial deve ser preferencialmente oferecida na rede regular de ensino
(Art. 58). A Politica Nacional de Educacao Especial (PNEE) de 7 de janeiro de 2008
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(Brasil, 2008) reafirmou a necessidade de repensar o cenério educacional, propondo
praticas que eliminem barreiras para a participacéo plena dos alunos.

A Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa com Deficiéncia, n°® 13.146, de 6 de
julho de 2015 reforgou a necessidade de um sistema educacional inclusivo em todos
0s niveis e modalidades. Apesar disso, praticas pedagdgicas inclusivas ainda
enfrentam dificuldades, especialmente para estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA)!, que frequentemente se deparam com barreiras na comunicagéo e
interacdo (Cunha, 2016).

Estudantes com TEA necessitam de um envolvimento ativo de todos os
envolvidos na educacdo, incluindo familia e educadores, para garantir sua
autonomia. Contudo, a falta de profissionais capacitados e a desarticulacéo entre a
teoria e a pratica nas escolas dificultam esse processo. A literatura (APA, 2014)
destaca que o TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento que afeta a interacéo
social e a comunicagao.

A comunicacgdo, essencial para a interacao, € definida por Marcondes Filho
(2008) como um ato relacional. Vygotsky (1998) vé a linguagem como mediadora
entre o0 sujeito e o mundo, destacando a importancia das relagdes sociais para o
desenvolvimento cognitivo. Assim, a pesquisa propde recursos que ajudem a
desenvolver praticas pedagogicas inclusivas voltadas para a comunicacdo dos
alunos com TEA.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) enfatiza a necessidade de
praticas diversificadas e a inclusdo de Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacado (TDIC) para promover a participacdo de todos os alunos. Essa
pesquisa busca investigar como praticas pedagogicas, com o auxilio da gamificacao,
podem contribuir para o desenvolvimento da linguagem e interacdo da crianca com
TEA.

No ambito desta pesquisa arguiu-se em favor de recursos diversificados que
possam auxiliar os docentes no desenvolvimento de praticas que contribuam para
0s processos de aprimoramento da comunicacdo enquanto linguagem, como um
cbdigo capaz de transmitir uma mensagem, visto que a crianca com TEA apresenta,
por vezes, o ndo desenvolvimento convencional da comunicagdo como forma de

linguagem numa perspectiva interativa

! Nesta pesquisa utilizaremos a sigla TEA quando nos referirmos ao Transtorno do Espectro Autista.
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Nesse contexto, o problema de pesquisa que guia este estudo €: Como as
praticas pedagogicas, com o auxilio da gamificacdo, contribuem para o
desenvolvimento da linguagem enquanto comunicacao e interagcdo da crianga com
TEA?

Diante do contexto desafiador que € a inclusdo em sala de aula comum e as
peculiaridades dos estudantes com autismo em relacdo as habilidades de
comunicacao e interacdo, visto que pode representar barreiras para o processo de
aprendizagem, o estudo tem como objetivo geral: Avaliar como essas praticas
impactam o desenvolvimento da linguagem e interacdo da crianca com TEA.

Para responder a tematica e problema da pesquisa delineamos como
objetivos especificos: discorrer sobre inclusdo escolar e a diversidade nas formas de
aprender e interagir; descrever o desenvolvimento da aprendizagem da criangca com
TEA, sob a perspectiva da Teoria histérico-cultural, bem como analisar a habilidade
da linguagem enquanto instrumento de comunicagdo; compreender a mediacao
como elemento essencial no processo das relacoes; discutir sobre a contribuicdo da
gamificacdo no aprimoramento da linguagem e interacéo da crianca com TEA,; e, a
partir dessas compreensdes, elaborar um recurso educacional no formato de
sequéncia didatica, com praticas gamificadas para o aprimoramento da linguagem e
interacdo das criancas.

A metodologia fundamentou-se na pesquisa bibliografica tendo como
referéncia autores, como: Vygotsky (1996, 1997, 1998 e 2001); Bortoletti (2002);
Saviani (2008; 2016); Fardo (2013); Busarello (2016);Galvao Filho (2016); Moran
(2015, 2018); Paixao (2018); Nogueira e Orru (2019); Fonseca (2011; 2020; 2021);
Sa (2022), entre outros.

Na etapa de pesquisa de campo, utilizou-se como método para a coleta de
dados o experimento didatico formativo e a analise de dados foi realizada por meio
da abordagem qualitativa. A pesquisa de campo foi realizada em uma escola do
municipio de Umuarama-PR, que atende as etapas da educacéo infantil e anos
iniciais do ensino fundamental.

Os sujeitos da pesquisa sdo 4 estudantes com Transtorno do Espectro Autista
dareferida escola, que estudavam no 4° e 5° ano e que apresentavam peculiaridades
nas habilidades de comunicacao e interagdo os quais responderam ao experimento
didatico formativo organizado em dois formatos: um com texto em prosa e outro

apresentado por meio da gamificagéo.
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Neste sentido, esta pesquisa estd organizada em cinco se¢des, como consta:
a primeira secdo € composta pela introducdo, a qual apresenta a tematica,
indicativos dos fundamentos com base em autores que abordam os temas
propostos, problematica e objetivos da pesquisa, breve explicacdo da metodologia
abordada nesta pesquisa, bem como, o objetivo final da mesma, que é a elaboracdo
de um produto educacional, partindo da gamificagcdo, para proporcionar aos
estudantes uma interacdo com o grupo na realizacao de atividades em sala de aula.

Na segunda secdo é apresentada a fundamentacdo tedrica, e em suas
subsecdes, discute-se as seguintes tematicas: inclusdo escolar: diversidades nas
formas de aprender e interagir; a aprendizagem da criangca com TEA a luz da Teoria
Histérico-cultural (THC); Linguagem: instrumento de comunicagcdo; Mediacao:
processo das relacdes; Jogo e gamificacdo: recursos de ensino e aprendizagem; e
por fim, Gamificacdo como estratégia pedagogica.

Na terceira secido apresenta-se 0s passos metodologicos da pesquisa,
subdivididos em: Os pressupostos tedricos da metodologia da pesquisa; Campo de
pesquisa; Participantes da pesquisa; Procedimentos para coleta de dados:
experimento didatico formativo; Procedimento para analise de dados e, por ultimo, o
Delineamento do recurso educacional.

Na quarta secao consta: Apresentacao, analise e discussao dos dados e suas
subsecdes: Jogos e aprendizagem: criancas em processo de interacao; Episodio 1:
compreendendo os percursos de aprendizagem por diferentes praticas pedagogicas;
Episodio 2: compreendendo os percursos de aprendizagem por diferentes praticas
pedagodgicas; e, Episddio 3: compreendendo os percursos de aprendizagem por
diferentes praticas pedagdgicas.

Por fim, na secéo cinco é apresentada as considerac¢des finais a partir de uma
breve retomada do estudo realizado, analise dos objetivos e problema propostos
na pesquisa, refletindo sobre as contribui¢cdes deste estudo e as perspectivas de
novas pesquisas.

A seguir, apresenta-se a fundamentacdo tedrica como base para o

desenvolvimento de pesquisas cientificas e suas subsecoes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo e em suas subsecdes iniciaremos nossa discussao teorica
dissertando acerca dos conceitos basicos que pautaram esta pesquisa, embasada
na bibliografia de autores e documentos que dialogam com as questdes propostas

e que fundamentam todo o estudo.

2.1 INCLUSAO ESCOLAR: DIVERSIDADES NAS FORMAS DE APRENDER E
INTERAGIR

A diversidade na inclusdo escolar refere-se a valorizacdo e ao
reconhecimento da multiplicidade de caracteristicas, habilidades, culturas,
identidades e experiéncias presentes na escola, portanto, ndo é sinénimo de
diferenca, mas o motor para o reconhecimento legitimo das diferencas presentes na
escola. Silva (2022) destaca o conceito de diversidade, visto como algo positivo que
enfatiza a pluralidade de identidades de acordo com as diretrizes internacionais
promovidas pela ONU e pela Unesco. No entanto, ha algumas questfes de como
essa nocdo de diversidade é abordada e implementada e que serdo tratadas no
decorrer desse estudo.

A relacéo entre diversidade e inclusdo na escola frequentemente é abordada
de maneira linear e simplista, sugerindo que a mera presenca de diversidade implica
em um ambiente inclusivo, no entanto, essa visao negligencia a verdadeira incluséo,
uma vez que a diversidade em si ndo garante inclusdo. A presenca de varias origens,
capacidades, culturas, etc., € apenas o ponto de partida. Trata-se de um processo
continuo que exige respeito, acolhimento, formacdo de professores, praticas
pedagdgicas alternativas que atendam a todos os estudantes.

Diante disso, Fonseca (2011, p. 23) destaca que “escola inclusiva é a escola
da diversidade, aberta a todos, na qual as diferencas sao ressignificadas e os alunos
sao vistos em sua singularidade”. O movimento pela inclusdo se estabelece ante a
identificacdo das diferencas que existem dentro da sala de aula, com o objetivo de

contemplar a diversidade que é inegavel. Reconhecer e entender as diversas formas
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de aprender, interagir e experienciar no ambiente escolar € compreender que a
verdadeira inclusdo pode ser alcancada desde que a escola esteja cada vez mais
preparada para acolher as diferencas.

Entender a diversidade é imprescindivel para formar uma sociedade que seja
inclusiva e receptiva. Quando se trata de incluséo escolar, € necessario realizar uma
analise critica e reflexiva, reconhecendo a complexidade do tema e as desigualdades
gue podem estar associadas a ele. Superar uma visdo superficial da diversidade
implica considerar as diversas dimensdes de identidade e experiéncia que
influenciam as relagdes sociais e educacionais.

Em sua esséncia, diversidade expressa a presenca e a celebracdo de
diferencas, em que é notavel que o mundo ndo € monocromatico, mas cheio de
cores, formas e ideias. E a manifestacéo de que cada ser humano € Gnico em sua
prépria maneira, com experiéncias, perspectivas e caracteristicas individuais que
contribuem para a riqueza da sociedade. Nesse sentido,

A realidade é que a diversidade cultural, ocasionada ora pelas formas de
colonizacdo que levou povos de diferentes crencas a conviverem em um
mesmo territdrio, ora pela globalizacdo que espalhou pelo mundo correntes
migratdrias impulsionadas por fatores econémicos, trouxe consigo também
a reflexdo sobre 0 modo como estamos lidando com as diferencas étnicas,

culturais, de género e religiosas nas sociedades atuais (Haonat; Costa,
2020, p.3).

A diversidade cultural € uma realidade inegavel na sociedade contemporanea,
influenciada por eventos historicos como a colonizacéo e a globalizacdo, bem como
pelas migracées modernas, o que isso implica em entender que as formas de pensar,
aprender, interagir e comunicar-se sdo diferentes. Desta forma, diversidade néo é
apenas valorizacdo da diferenca, mas um apelo ao reconhecimento e a
compreensao desta.

Ao depreender que a diferenca mencionada nesse estudo refere-se ao que €
diverso, entende-se que, enquanto individuos, somos Unicos e a0 mesmo tempo
mutaveis, quer dizer que estamos constantemente mudando. N&o é possivel definir
uma identidade fixa, estavel e limitada. Trata-se de uma dindmica mais branda,
aberta a mudancas e capaz de abandonar os modelos rigidos. Assim,

Desenvolvimento implica em transformacdes, sucessivas e permanentes.
Estudos sobre o desenvolvimento humano tentam explicar, prever,
descrever e interpretar comportamentos que ocorrem nos diferentes

contextos que o influenciam, tais como familia, escola, condigcdo
socioecondmica, etnia e cultura (Kelman; Amparo, 2015, p.19).
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Aprender € um processo continuo e enriquecedor, e a diversidade
desempenha um papel fundamental nesse contexto, quando se abre o olhar para o
gue é diverso, expande-se o0s horizontes para enxergar o mundo sob varias
perspectivas. Isso permite desafiar a todos a crescerem e evoluirem como seres
humanos. No entanto, enquanto a diversidade valoriza um conjunto de
caracteristicas coletivas, ela ndo aborda a verdadeira natureza da diferenca, que é
singular e mutante. Logo, é a diferenca que enriguece os ambientes de
aprendizagem, ou seja, as salas de aula em suas diversas formas de pensar e
interagir que impulsionam a inovagao, a troca de ideias, e as mais variadas
habilidades. Nesse sentido,

O ser humano nasce com um repertério de comportamentos e capacidades
que irdo mediar sua interacdo com o0 meio. Contudo, a relacdo estabelecida
com 0s pares e com 0 meio colaborard com sua formacdo enquanto

homem, humanizado para atuar em diversos aspectos da sociedade
(Capellini; Fonseca, 2017, p.109).

De acordo com as autoras, 0s seres humanos nascem com um repertorio de
comportamentos e capacidades que determinam como interagem com 0 mundo ao
seu redor. Esse conjunto de habilidades inatas serve como uma base para o
desenvolvimento humano, porém, ele ndo se limita a essas habilidades iniciais, pois,
€ por meio das interagfes continuas com outras pessoas e com o ambiente que a
pessoa se desenvolve integralmente.

Essas interacdes sociais e ambientais sdo basilares para delinear o sujeito,
oportunizando-o a adquirir novas habilidades, conhecimentos e comportamentos. A
medida que uma pessoa se relaciona com seus pares e se adapta ao meio em que
vive, ela se torna mais capacitada para atuar de maneira efetiva e humanizada em
varios aspectos da sociedade. Em esséncia, o desenvolvimento humano é um
processo continuo e interativo que vai além das habilidades inatas, sendo
influenciado pelas experiéncias e relacées ao longo da vida (Capellini; Fonseca,
2017).

Ao reconhecer e valorizar as diferencas, oportunizar espacos onde exista a
possibilidade de se expressar e contribuir com suas habilidades Unicas esta-se a
promover a equidade e combater a discriminagao, ajudando na construgdo de um

mundo onde todos séo respeitados e tém suas vozes ouvidas. Portanto,
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O foco da escola é a aprendizagem dos alunos. Por isso, é preciso buscar
e construir mecanismos para a promocéo de uma educacédo de qualidade.
Entre eles, destacamos a realizacdo de atividades voltadas para o
tratamento de questbes sociais, aqui consideradas como relativas a
diversidade e a efetivacdo de uma escola inclusiva (Azevedo, 2023, p.276).

Em sintese, a diversidade desempenha papel fundamental na aprendizagem,
pois convida todos a abracar a complexidade do mundo em que vivemos. Ela nos
ensina a ser mais abertos, tolerantes e inclusivos, promove inovagao e a resolucao
de problemas, contribuindo desta forma para um mundo mais genuino.

E na escola que sera assegurada a aprendizagem do estudante, mas para
isso, é importante criar e aplicar estratégias que promovam uma educacdo de
gualidade. Entre essas estratégias, destaca-se as atividades que tratem de questdes
sociais, especificamente, isso inclui abordar temas relacionados a diversidade e as
diferencas e trabalhar para garantir que a escola seja um ambiente inclusivo. Ou
seja, aléem de garantir que os conteudos basicos sejam bem ensinados, a escola
deve promover um ambiente onde todos os estudantes se sintam valorizados e
respeitados.

Para isso € necessaria a implementacdo de praticas pedagodgicas que
reconhecam as diferencas, a formac&o continua dos educadores para que possam
lidar e compreender as diferentes necessidades e perspectivas dos estudantes.
Dessa forma, a escola se tornard um legitimo agente de transformacdo social,
contribuindo para um futuro mais igualitario e respeitoso.

As diferencas nas formas de aprender sédo evidentes na variedade de estilos
de aprendizagem que os estudantes apresentam. Algumas pessoas aprendem
melhor por meio de métodos visuais, enquanto outras preferem a aprendizagem
auditiva ou cinestésica (Martin Martin apud Capellini; Fonseca, 2012). Além disso,
as experiéncias culturais e socioeconémicas de cada sujeito também influenciam a
maneira como aprendem. Diante disso, Nogueira e Orra (2019) defendem que os
educadores precisam adotar abordagens pedagogicas inclusivas que atendam a
essas diferencas, oferecendo oportunidades diversificadas de ensino, recursos e
estratégias para garantir que todos os estudantes tenham avancos.

Compreendendo que a diversidade humana demanda a quebra de amarras
dos processos de ensino e aprendizagem de carater hegemonico e abre

portas para o0 conhecimento de novos horizontes pedagdgicos,
socializadores e comunicacionais (Nogueira; Orrd, 2019, p.10).
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As autoras destacam que € preciso reconhecer a diversidade entre as
pessoas, especialmente em termos de suas diferentes formas de aprender, é
necessario abandonar abordagens educacionais que sdo dominantes ou exclusivas,
e em vez disso, explorar novas formas de ensinar e aprender. A diversidade humana
nos desafia a repensar e ampliar o ensino e aprendizado para atender as
necessidades e caracteristicas Unicas de cada individuo como meio de valorizacao
e reconhecimento das diferengas.

Para tanto, a diversidade nas formas de aprender e interagir exige empatia e
compreensao entre as pessoas e envolve a criagcdo de ambientes que celebram as
diferencas, oferecam apoio e respeitem as preferéncias individuais. A medida que
se respeita a diversidade, se constroem comunidades inclusivas e resilientes, onde
cada um e todos possam evoluir do seu jeito.

Para Carvalho (2021) discutir a incluséo na educacao, mais especificamente,
na educacao inclusiva, implica abordar a garantia dos direitos relacionados ao
acesso, participacao e aprendizagem, também engloba 0s processos necessarios
para concretizar esses objetivos, 0 qual visa promover uma educacgao de qualidade,
acessivel a todos, adaptando-se as necessidades individuais. A educacéao inclusiva
representa, portanto, um direito inegavel de todas as criangas e jovens, garantindo
uma educacao de exceléncia que valoriza as diferencas.

Nessa perspectiva, segundo a autora, a inclusdo escolar implica em
reconhecer que ndo ha um unico modelo de aprendizagem valido para todos o0s
estudantes, cada individuo possui ritmos, estilos e necessidades diferentes de
aprendizado. Portanto, € importante adotar abordagens pedagdgicas que permitam
atender as singularidades dos estudantes, reconhecendo que alguns aprendem
melhor por meio de aulas praticas, enquanto outros preferem aulas tedéricas. Além
disso, leva em conta as diferencas no nivel de conhecimento, habilidades e interesse
de cada estudante.

Nogueira e Orra (2019, p. 5), contemplam isso, como segue:

A construcdo de acdes pedagogicas e que levem em conta as
singularidades das pessoas e seus eixos de interesse, contribui para o
estabelecimento de um melhor vinculo entre aluno e o contetdo a ser
aprendido. Visando uma proposta inclusiva, humanizada e sensivel, que
considera todo o aluno como sendo sujeito aprendente, € vital o
conhecimento do alunado, suas preferéncias, suas singularidades e
potencialidades. Conhecer as individualidades dos alunos é ponto de
partida para pensar estratégias de aprendizagem que alcancem a todos e
gue promovam sua interagao, visto que os proprios alunos podem e devem
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ser aliados no processo inclusivo.

A inclusdo também envolve a disponibilizacdo de recursos e diferenciacéo
curricular, necessarios para que todos os estudantes possam participar plenamente
das atividades escolares. Isso pode incluir o uso de tecnologia assistiva, materiais
didéaticos adaptados, suporte de profissionais especializados e estratégias de ensino
diferenciadas.

Dentre as estratégias, a tecnologia desempenha um papel fundamental na
implementacdo da aprendizagem, por meio de recursos como aplicativos e
plataformas que permite que os educadores adaptem o contetdo de acordo com a
habilidade de cada estudante e que o faga avancar no seu préprio ritmo, desafiando-
se. Cabe ressaltar que,

O que a tecnologia traz hoje € integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbiotica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo

dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente (Moran, 2015, p.16).

A tecnologia tem modificado a forma como nos comunicamos, a maneira
como interagimos e nos conectamos com 0 mundo ao redor. A comunicacao € uma
das habilidades humanas mais fundamentais e poderosas, e desempenha um papel
essencial em todas as areas da vida, seja por meio da fala, da escrita, da linguagem
corporal ou da tecnologia, a capacidade de transmitir pensamentos, sentimentos e
informacbes importantes para o funcionamento da sociedade e para o
desenvolvimento pessoal.

A educacdo sempre enfrentou desafios devido as mudancas sociais e
culturais, em certo modo, trazidas pelo avanco da tecnologia. A sociedade moderna
requer uma formacao mais abrangente e variada, indo além do conhecimento técnico
e capacitando individuos com habilidades para lidar com a complexidade do mundo
atual.

Mediante a esse contexto, o papel do professor se torna ainda mais
significativo, repleto de desafios e oportunidades, pois é ele quem tem a
responsabilidade de mediar o processo de aprendizagem dos estudantes e ajuda-
los a desenvolver as habilidades e competéncias necessarias para o0 mundo de
trabalho e a vida em sociedade.

Na prética escolar, uma das principais dificuldades é a transposicdo do ensino
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para atender as necessidades especificas de cada estudante. Em uma pesquisa com
professores acerca do processo educacional de criangas com TEA constatou-se que
os desafios pedagodgicos em relacdo a elaboracéo e organizacdo do ensino foi uma
gueixa acompanhada de sentimentos de incertezas e frustracoes.

A pesquisa aponta que “essa dificuldade parece estar relacionada a pouca
apropriacao das professoras sobre as especificidades do TEA e consequentemente
sobre elas ndo saberem o que e como trabalhar com esses alunos em sala de aula”
(Camargo et al., 2020, p.10).

A formacédo docente é algo que precisa ser constantemente ofertada, pois ela
contribue para as praticas docentes. Por meio da capacitacdo e formagcdo dos
educadores € possivel almejar um ensino onde a inseguranca dé lugar a certezas
de percorrer caminhos mais assertivos para a incluséo.

Almeida e Almeida (2023) salientam que o professor assume o papel de
emancipador na construcdo de uma educacdo que visa nao apenas transmitir
conhecimentos, mas também promover a autonomia, a critica e a capacidade de
transformacao dos estudantes. A ideia de emancipacéo esta intimamente ligada a
libertacdo dos individuos de opressoées, limitacbes e dependéncias, possibilitando
gue se tornem sujeitos ativos e conscientes de sua realidade.

Para Cirino e Brondani (2022, p.716) “os educadores sado importantes no
processo de mediacdo com vistas a promover trocas de experiéncias e vivéncias,
transformando-as em aprendizagem para todos”. Essa atribuicdo ndo se mostra
simples, uma vez que o professor deve enfrentar as exigéncias de um mundo em
constante mutacdo, que demanda uma incessante atualizacdo e capacidade de se
adaptar.

Para além da formacéo profissional dos educadores, 0s recursos e estratégias
de ensino de criancas com autismo também devem ser ofertados e experienciados
durante as formacdes, para que o educador saiba aplica-los na pratica em sala de
aula. Esses recursos podem incluir materiais didaticos adaptados, como livros com
linguagem mais simples, imagens para facilitar a compreenséo, ou a tecnologia de
forma ampla. Enquanto estratégias podem englobar métodos de ensino que
considerem as necessidades e carateristicas das criangas com autismo como,
instrucao visual por meio de quadros, rotinas claras, quebra de atividades em passos
menores para facilitar a execugao e a uma comunicagao que nao seja apenas verbal,

como sinais, jogos ou equipamentos eletrdnicos (Galvao Filho, 2016).
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O proposito é assegurar que os desafios sejam sanados e haja garantia que
0s estudantes com autismo sejam incluidos no ambiente escolar e que sua
aprendizagem aconteca. Isso significa que, com a formacdo adequada, os
professores estardo mais aptos a conceber um ambiente onde o ensino e a
aprendizagem permita que criangas com autismo participem e aprendam.

Vygotsky (2007) destaca a estreita ligagéo entre o desenvolvimento cognitivo
do individuo e o processo de ensino e aprendizagem, enfatizando a influéncia
significativa do ambiente sociocultural em que ele esta inserido, ou seja, o
aprendizado ocorre principalmente por meio de interagdes sociais com outros
individuos da mesma espécie.

Nesse sentido, a aprendizagem s6 é alcancada quando existem interacdes
sociais que contribuem para esse fim, independentemente de serem intencionais ou
ndo. E importante ressaltar que a escola é uma parte fundamental desse ambiente,
pois deve proporcionar situacdes planejadas e mediadas pelo professor, permitindo
gue os estudantes desenvolvam competéncias especificas em diversas areas do
conhecimento.

Considerando a concepcdo de Vygotsky, no que se refere a influéncia do
ambiente sociocultural no desenvolvimento da pessoa, dada a importancia do tema,
na proxima subsecéo serdo abordados os critérios de desenvolvimento da crianca

com TEA embasada na teoria histérico-cultural.

2.2 A APRENDIZAGEM DA CRIANCA COM TEA A LUZ DA TEORIA HISTORICO-
CULTURAL

Em 1943, Leo Kanner, psiquiatra austriaco, definiu o TEA ao publicar um
artigo intitulado “Disturbios Autisticos do Contato Afetivo” (Kanner, 1943). Nele,
foram descritas criancas que agem diferente das demais, com comportamentos
restritos, repeticdes de palavras, risos altos, isolamento, brincar e interagir de forma
inconstante, choro excessivo, dificuldade de comunicacao, o uso da linguagem sem
a construcdo de sentido (Kanner, 1943).

Quanto as relagBes sociais, 0 autor considerava que estavam sempre
marcadas por prejuizos. O comportamento de crian¢cas com autismo com relagéo a
objetos se diferencia no trato com pessoas, uma vez que, com objetos ha conexao,

afinidade, um bom relacionamento que demonstra como se sentem confortaveis,
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tranquilas com a previsibilidade e constancia desses objetos. No entanto, nas
relagbes com outras pessoas tendem a isolar-se, preferindo ficar sozinhas ou até
onde se sintam seguras, muitas vezes sem participar das dinamicas de interacoes
sociais.

Mediante a este estudo de Kanner (1943), o TEA foi inserido no Manual
Diagnéstico e Estatisticos de Transtornos Mentais (DSM-5, 2014). Recentemente,
uma versao revisada e atualizada em marco de 2022, DSM-5-TR, caracteriza o
Transtorno do Neurodesenvolvimento pelas “dificuldades de comunicagédo e
interagao social e também os comportamentos restritos e repetitivos” (APA, 2022, p.
56).

No Manual DSM-5-TR ha critérios para a caracterizacdo do autismo, sendo
divididos em A, B, C, D e E. O critério A, trata da dificuldade em compartilhar
interesses e estabelecer conversas, problemas de integracdo de comunicacgao verbal
e nao verbal, dificuldade de iniciar, manter e compreender relacionamentos; o critério
B, sobre os padrbfes repetitivos de comportamento, atividades ou interesses
associados; o critério C, trata dos sintomas? do transtorno do espectro autista que
devem estar presentes desde o inicio do desenvolvimento, mas podem néao ser
totalmente visiveis até que haja uma necessidade social de utiliza-los; o critério D
elenca que as areas social, profissional e pessoal sdo prejudicadas devido aos
sintomas, e por ultimo, o critério E diz que os disturbios tém caracteristicas proprias
gue nao sao simplesmente o resultado de uma incapacidade intelectual geral ou de
um atraso em varias areas do conhecimento

Além disso, o DSM-5-TR descreve 0s niveis ou necessidade de suporte,
referente a classificacao da intensidade de apoio e intervencdo que uma pessoa com
TEA necessita para lidar com os desafios associados ao autismo. Ele € dividido em
trés niveis de suporte: leve, moderado e severo, e é utilizado para ajudar em duas
areas principais: comunicagao social e comportamentos restritivos e repetitivos. O
Quadro 1 apresenta os niveis e a necessidade de suporte, 0os quais ajudam no
tratamento e intervencdes, permitindo que os profissionais, neste caso em
especifico, os educadores, entendam melhor as necessidades especificas de cada
crianga com autismo e possam fornecer o suporte adequado para seu

desenvolvimento e bem-estar.

2 A palavra, sintomas, é escrito desta forma no Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5-TR, 2022)
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Quadro 1- Nivel e necessidade de suporte

Nivel 1 de suporte

Leve: pouco apoio e TEA sem deficiéncia intelectual (DI) e com leve ou

nenhum prejuizo funcional.

e TEA com DI e com leve ou nenhum prejuizo de
linguagem funcional.

Nivel 2 de suporte

Moderado: pouco substancial e TEA sem DI e com auséncia de linguagem funcional.

e TEA com DI e com auséncia de linguagem funcional.

Nivel 3 de suporte

Severo: muito apoio substancial e TEA sem DI e com auséncia de linguagem funcional.

e TEA com DI e com auséncia de linguagem funcional.

Fonte: DSM-5-TR (2022)

Cada crianca com TEA é Unico e apresenta suas proprias caracteristicas,
tanto no contexto educacional quanto na sociedade em geral, e compreender o que
€ o transtorno e suas caracteristicas distintas, € uma forma de respeito as diferencas,
significa movimentar-se para evitar estereétipos e estigmas, permitindo desta forma,
o estabelecimento de relacfes mais humanas.

Afonso (2014) ressalta a importancia de ndo enquadrar a criangca com TEA
nas caracteristicas pré-determinadas pelo diagnostico, visto que isso pode
desumaniza-la e desconsiderar sua singularidade conforme apresenta a autora,

“Acredita-se que o conhecimento sobre o autismo ou qualquer outra condicéo
desta natureza, é necessario, pois permite ao professor minimizar as ideias
distorcidas e envolvidas em mitos, que tendem a mascarar as potencialidades dos
alunos” (Afonso, 2014, p.159).

De acordo com a autora, o conhecimento sobre o autismo e outras condi¢cdes
similares permite que os envolvidos no processo educacional adotem abordagens
de ensino que ajudem a promover a cultura de respeito, compreensao e aceitacao
da diversidade, tanto em sala de aula comum quanto na sociedade em geral. Isso é
fundamental para garantir que os estudantes tenham acesso igualitario & educacéo
e sejam reconhecidos por suas capacidades individuais, em vez de serem limitados

por rétulos e estigmas.
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Diante disso, Vygotsky, apesar de reconhecer as caracteristicas organicas e
comportamentais do desenvolvimento humano, atribui uma importancia maior ao
contexto social, pois acredita ser determinante para o desenvolvimento humano, e
argumenta que € por meio das interacdes sociais que as pessoas conseguem se
apropriar da cultura, o que permite superar os limites naturais impostos pelas
caracteristicas individuais. Nessa perspectiva, destaca-se que

[...] o movimento de ruptura com o modelo de excluséo social e anincio de
uma consciéncia fundamentada no respeito as diferencas...a génese da
constituicao é histérico-cultural e reputa a cultura como parte integrante da
natureza do ser humano e como categoria central de uma nova concepc¢ao
do desenvolvimento psicoldgico do homem (Carvalho et.al., 2021, p.10).

A teoria historico-cultural foi desenvolvida em ideias marxistas com o objetivo
de sistematizar uma nova visao que pudesse contribuir para a formagao de um novo
homem, uma nova sociedade e uma nova educacao. Vygotsky (1997) buscou uma
abordagem que promovesse mudancas sociais e educativas, alinhadas com os
principios marxistas.

Com base nesse conceito, no que tange a aprendizagem, o0s autores
defendem que,

[...] a deficiéncia ndo é tanto de carater bioldgico, mas social, enfatizando,
dessa forma, que o insuficiente desenvolvimento que se observa nas
pessoas com algum tipo de defeito deve-se essencialmente a auséncia de
uma adequada educacdo, baseada em métodos e procedimentos

especiais, que permitam um desenvolvimento semelhante ao de criancas
normais. homem (Carvalho et.al, 2021, p. 20).

A partir desse pensamento que, ao utilizar estratégias educacionais
adequadas € possivel minimizar e superar muitas das limitacbes associadas as
deficiéncias, no campo educacional, Vygotsky (1997) destaca a necessidade de
desenvolver e aplicar praticas educacionais que atendam as necessidades
especificas de criancas com deficiéncia, e promover um desenvolvimento mais
inclusivo e equitativo.

As criancas com deficiéncia podem aprender e desenvolver habilidades de
maneira semelhante aos seus colegas, uma vez que elas tém a capacidade de
assimilar conhecimentos e desenvolver estratégias para alcancar seus objetivos,
assim como seus pares, desde que recebam o suporte adequado. Mas, embora a
meta seja a mesma, 0s caminhos para atingi-la podem precisar ser adaptados as

necessidades individuais das criancas com deficiéncia. Nesse sentido,
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A teoria historico-cultural valoriza a inclusdo e a participacdo ativa das
pessoas com deficiéncia intelectual em atividades educacionais e sociais.
Ela destaca que o aprendizado ocorre por meio da interacdo com outras
pessoas mais experientes, como professores, colegas e familiares. Essas
interacdes mediadas, sdo essenciais para fornecer suporte, estimular o
desenvolvimento cognitivo e promover a aprendizagem integral (Pedroso;
Ferreira, 2023 p. 3).

No cenario educacional de pessoas com deficiéncia, a teoria historico-cultural
apresenta implicacdes significativas ao abordar a interacdo social e a mediacao
como pontos de partida para o desenvolvimento cognitivo e destaca que o
aprendizado n&ao ocorre isoladamente, mas por meio de um processo de mediacao
entre o sujeito e o ambiente social.

De acordo com a teoria de Vygotsky, essas implicacdes acontecem primeiro,
ao valorizar a inclusédo e reconhecer que todos os estudantes independentes de suas
habilidades, tém o direito de participar ativamente das atividades educacionais e
sociais. Segundo, ao destacar que na interagcdo com pessoas mais experientes
reflete-se a ideia de que o conhecimento é co-elaborado e € nessa relacdo com
mediadores que ocorre o aprendizado. Os suportes também se destacam como
recursos que oferecem estimulos para o desenvolvimento cognitivo e, também da
significancia as relacbes estabelecidas por meio da mediacéo, estas por sua vez
desenvolvem habilidades sociais, aumentam a autoestima e traz o sentimento de
pertencimento no grupo escolar (Vygotsky, 1997).

De acordo com Figueiredo, Lopes e Mansur (2023), enquanto algumas
criangas com TEA demonstram um comprometimento considerado leve®, podendo
avancar com estimulos planejados e até demonstrar aptidées notaveis em campos
cientificos ou artisticos especificos, outros enfrentam condi¢des onde necessitam de
apoio constante ou mediacdo em suas atividades diarias. Essa variabilidade ressalta
ainda mais a importancia de uma abordagem inclusiva e mediada para atender as
necessidades individuais de cada estudante.

Chiote (2023) reforca que a mediacao é o foco central de Vygotsky, delineada
por um processo pelo qual as pessoas aprendem e internalizam habilidades por meio
da interacdo com outras pessoas ou utilizando instrumentos culturais, principalmente

a linguagem, dai a importancia de criar ambientes de aprendizagem ricos em

3 A palavra leve refere-se a manifestacdes que néo interferem significativamente nas atividades
diarias da pessoa e que podem ser mais sutis em compara¢cao com comportamentos mais intensos
ou desafiadores.



35

interacdes sociais mediadas, que beneficiam todos os estudantes.
A seguir, apresenta-se a subsecdo que trata da linguagem como um
instrumento essencial para a comunicacgao, e a partir dela, para o desenvolvimento

humano social.

2.2.1 Linguagem: instrumento de comunicagéao

A linguagem é reconhecida conforme a teoria histérico-cultural ndo apenas
como um reflexo ou expressdo do pensamento, mas € ativamente envolvida na
formacédo do pensamento e, segundo Vygotsky (2001), a linguagem € a principal
ferramenta mediadora do pensamento. Ele preconiza que, ao longo do
desenvolvimento da crianga, a linguagem passa de papel social externo para uma
funcdo psicoldgica interna, tornando-se pensamento verbal interiorizado, atuando
desta forma como instrumento de comunicacgéao.

A vista disso,

A linguagem n&o é apenas uma expressado do conhecimento adquirido pela
crianca. Existe uma inter-relagdo fundamental entre pensamento e
linguagem, um proporcionando recursos ao outro. Desta forma a linguagem

tem um papel essencial na formagdo do pensamento e do carater do
individuo (Vygotsky, 2001, p.4).

A linguagem vai além de ser apenas uma ferramenta para expressar o que a
crianca ja sabe. N&o se trata de um mero meio de comunicacdo ou um veiculo para
transmitir informacdes adquiridas, mas esta interligada com o pensamento e se
influencia mutuamente, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento e vice-
versa. Quando a crianca aprende novas palavras, ela ndo esta apenas adicionando
vocabulario, mas também expandindo sua capacidade de pensar sobre novos
conceitos e ideias, da mesma forma, ao pensar novas ideias, a crianca desenvolve
e aprimora sua linguagem.

Consoante a isso, a linguagem fornece recursos para 0 pensamento,
permitindo que ele seja articulado, comunicado e compreendido por outros. Por outro
lado, o pensamento dispde de conteludo e significado a linguagem, dando-lhe

substancia e profundidade, e assim, a maneira como se usa a linguagem, tanto
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interna quanto externamente, influencia ndo apenas 0s processos mentais, mas
também a personalidade, contribuindo assim para identidade e desenvolvimento
pessoal.

Vygotsky (2001, p.11) define que, “a funcdo primordial da linguagem ¢é a
comunicagao, intercambio social”, pois € por meio dela que o processo de
comunicacdo acontece, permitindo que as pessoas se relacionem, interajam,
formem lagos emocionais, resolvam conflitos e compartilhem experiéncias, ou seja,
guando uma crianga interage com objetos em seu ambiente, ela comeca a associar
palavras e conceitos aos objetos e acdes que realiza, atribuindo sentido a essa acao,
e essa interacdo direta com os objetos, por sua vez, fornece a crianca experiéncias
concretas que formam a base para compreensao de conceitos e o desenvolvimento
da linguagem (Vygotsky, 2001).

Ainda, para Vygotsky (2001) ao interagir com outras pessoas, a crianca é
exposta a uma variedade de experiéncias linguisticas e sociais. Ela ouve e vé outras
pessoas falando, aprendendo novas palavras e expressfes, e comeca a entender
como a linguagem é usada para se comunicar e interagir. Assim, a medida que a
crianca desenvolve sua linguagem, ela também desenvolve as funcdes psicologicas
superiores, como memoria, atencdo e pensamento abstrato, sendo o
desenvolvimento da linguagem, um processo dinamico.

Vygotsky (1997) em seu estudo sobre defectologia destaca reflexdes sobre
contextos desafiadores, permitindo uma compreensdo mais clara das demandas
associadas a inclusédo, no qual, de acordo com a perspectiva histérica cultural, a
crianca com deficiéncia ou com autismo passa por um processo psiquico semelhante
ao da crianca que tem desenvolvimento considerado tipico, embora em ritmos e
maneiras distintas, a considerar os tipos de mediacao e interacdo as quais ela sera
submetida.

Entre as leis gerais do desenvolvimento destacam-se a lei da dupla formacao
funcional, onde sugere-se que as funcdes psicolégicas superiores, como
pensamento, linguagem e memoria, se desenvolvem primeiro no contexto das
interacbes sociais e, posteriormente, se internalizam como processos mentais
individuais (Vygotsky,1997).

Embora n&o seja explicitamente uma

1] ”

lei”, a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) descreve a diferenca entre o que uma crianca pode fazer sozinha e

0 que ela pode fazer com a assisténcia de um adulto. Vygotsky (1997) enfatizou a
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importancia de identificar e apoiar a ZDP da crianca para promover seu
desenvolvimento.

Neste sentido, a lei da internalizagéo refere-se ao processo pelo qual as
atividades externas e sociais se transformam em processos internos e individuais.
Isso significa que as habilidades e conhecimentos adquiridos por meio da interagcéo
social e cultural sdo internalizadas e se tornam parte do repertério psiquico do
individuo.

Na lei da mediacdo, Vygotsky (1997) destaca que as ferramentas culturais,
como linguagem, simbolos e instrumentos, sdo importantes na mediacdo do
desenvolvimento humano, pois atuam como mediadoras entre o individuo e o
ambiente, facilitando a aquisi¢do de novos conhecimentos e habilidades. Essas leis
gerais do desenvolvimento delineadas por Vygotsky fornecem uma estrutura teérica
para entender como as interagcdes sociais, a cultura e o ambiente influenciam o
desenvolvimento cognitivo e psicossocial das criancas.

Vygotsky (1997) destaca entdo, que a aprendizagem do sujeito com
deficiéncia se caracteriza por um processo dialético de desenvolvimento intra e extra
psiquico, cujo objetivo essencial € a sintese de multiplos fatores determinantes.
Salienta também, em seus estudos, que as limitacbes decorrentes das deficiéncias
afetam a relacdo da pessoa com o mundo e prejudicam as interacdes sociais,
ratificando, contudo, que essas ndo sao determinantes do ser sujeito e com isso
reforca que, ndo séo apenas as barreiras fisicas que impactam o progresso do sujeito
com deficiéncia, muitas vezes a principal influéncia esta relacionada a percepcéao
gue as pessoas tém, incluindo a atribuicdo de rotulos que podem dificultar ou até
mesmo impedir o processo de aprendizado.

Para entender completamente como as capacidades psiquicas humanas se
desenvolvem, é fundamental analisar tanto os aspectos internos (individuais) quanto
0s aspectos externos (ambientais e sociais). A interacdo entre esses fatores € o que
molda o comportamento humano e ao passo que se compreende esses fatores, se
contribui para promover a humanizagao dos sujeitos. Para Silva (2015, p.1) “a analise
dos fatores internos e externos envolvidos no processo de humanizacdo do homem
caracteriza-se como determinante para a compreensdo do desenvolvimento das
capacidades psiquicas humanas”.

De acordo com Vygotsky (1997), o uso de recursos técnicos e metodoldgicos

podem ser um caminho para ajudar sujeitos com deficiéncia a superar ou compensar
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suas limitagbes. Isso implica na criagdo de alternativas para que os estudantes
possam acessar 0 conhecimento e reduzir as barreiras que os distanciam da
apropriagdo do conhecimento, em outras palavras, trata-se de buscar potencializar
as habilidades, em vez de focar em deficiéncias ou limitagdes, ou seja, desenvolver
estratégias que incluam diferenciacdo curricular, adaptacbes no ambiente de
aprendizado, métodos de ensino diferenciados e apoio individualizado, que
permitem promover a participacéo ativa de cada estudante.

A compreensdo da deficiéncia na educagdo contemporanea evoluiu
consideravelmente ao longo dos anos. Hoje, reconhece-se que a deficiéncia nao
deve ser vista como um obstaculo intransponivel para o0s processos de
aprendizagem e desenvolvimento, mas sim como um potencial para a diferenciacéo
curricular, inovacao de metodologias e praticas educacionais diferenciadas.

Essa mudanca de perspectiva é fundamental para promover uma educacao
inclusiva, na qual todos os sujeitos, independentemente de suas diferencas , tenham
a oportunidade de realiza-las. Os educadores sdo desafiados a identificar as
habilidades Unicas de cada sujeito e criar ambientes de aprendizagem que sejam
sensiveis e responsivos as suas necessidades especificas.

Os sujeitos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresentam, conforme
ja mencionados neste estudo, barreiras que os levam a ter prejuizos na comunicacao
e interacdo por estarem relacionadas a sua condicdo de desenvolvimento. Diante
disso, é possivel entender que os fatores que determinam seu desenvolvimento e
aprendizagem dependem dos aspectos culturais, nas quais as intervencdes
possibilitam o desenvolvimento das habilidades comprometidas.

Entende-se que,

oportunizar condi¢cdes para que se desenvolvam cognitivamente, resulta na
inclusédo efetiva destes individuos no espaco escolar. Além disso,
estaremos evitando o fracasso e abandono. Por isso é fundamental buscar
compreender como eles aprendem para que no futuro se desenvolvam mais
e melhor (Fontenele; Lourinho, 2020, p.9).

Centrar-se nas potencialidades da crianca com TEA e ndo focar nas
limitacGes, conhecé-la, saber o que ela pode vir a fazer ou ser, refletir sobre o que
esta sendo oferecido no meio em que esté inserida, sédo algumas das condi¢cfes que
podem ser abordadas para o desenvolvimento cognitivo. Compreender como
aprendem implica em reconhecer suas necessidades, preferéncias, estilos de

aprendizagens e potenciais, e a partir dessa compreensao, os educadores podem
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aplicar praticas diferenciadas utilizando recursos adequados e inclusivos.

A maior representacdo de Vygotsky decorre de um conjunto de modelos
pedagdgicos e analises que orientam a pratica docente na Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), em que os recursos mediadores, como praticas pedagdgicas,
pessoas, simbdlicos, signos e tudo o mais, atua como facilitador e estabelece uma
relacdo que promove o desenvolvimento cognitivo no processo de ensino e
aprendizagem.

A ZDP busca valorizar os conhecimentos preexistentes da criancga, incluindo
sua esséncia, historia e experiéncias de vida. Ao reconhecer e aproveitar esses
conhecimentos como ponto de partida, os educadores podem criar atividades e
desafios que estejam adequadamente alinhados com o estagio de desenvolvimento
da crianca.

Vygotsky (2010) categoriza o processo educacional de aprendizagem em
duas fases distintas: a primeira, o desenvolvimento real e a segunda, 0
desenvolvimento potencial. No desenvolvimento real, estdo presentes 0S processos
mentais jA dominados e integrados pela criangca que incluem habilidades e
capacidades que ela consegue utilizar de forma independente.

O desenvolvimento potencial, em contrapartida, € definido pelos processos
mentais em formacao, isto €, de acordo com Vygotsky (2010) pelas funcdes e
capacidades que a crianca com ou sem deficiéncia € capaz de fazer com auxilio de
um adulto. Por isso, € importante oferecer estimulos e possibilidades mediadas
culturalmente pelas interacdes sociais, pois € na zona de desenvolvimento potencial
gue o aprendizado significativo ocorre empiricamente, como descrevem 0s autores
a sequir,

podemos representar a ZDP por um conjunto de informacéo que a pessoa
tem a potencialidade de aprender, mas ainda ndo atingiu a plenitude deste
processo. No entanto, com o auxilio de pessoas mais bem preparadas, com
maior expertise, que desenvolveram este potencial tem sua aprendizagem

mediada e facilitada para melhor entendimento da situagdo de um potencial
atingivel (Rodrigues; Silva; Silva, 2021, p.6).

Dessa forma, compreende-se que a ZDP representa um conjunto de
informacdes ou habilidades que uma pessoa ainda ndo domina completamente, mas
tem o potencial de aprender, facilitada por um mediador que a possibilite alcancar
um nivel de compreensao ou realizacdo que inicialmente ndo seria alcancado de

forma autbnoma. A ZDP reporta a importancia do apoio e da interacdo social no
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processo de aprendizagem e desenvolvimento.
Considerando a importancia e relevancia da mediacdo enquanto processo das

relacdes, a seguir apresenta-se a subsecéo que trata desse tema.

2.2.2 Mediagéo: processo das relacdes

A mediacdo no contexto educacional é considerada como um processo pelo
gual um intermediario facilita a comunicacao e o aprendizado entre duas partes ou
dentro de um processo. A proposta de Vygotsky (2010) é conhecida como
sociointeracionista pois para ele o aprendizado e o desenvolvimento s&o processos
sociais que dependem da mediacdo de outras pessoas. As interacdes sociais sédo
essenciais para que os estudantes adquiram e construam conhecimento, e que
esses processos nao ocorram de forma isolada. Foi a partir da teoria historico-
cultural no século XX, que o conceito de mediacdo comecgou a ser usado para
nomear profissionais que auxiliam na inclusdo de criancas com deficiéncia em
escolas regulares (Vygotsky, 1997).

Neste sentido, Sa (2022) destaca que o professor é visto como um facilitador
do aprendizado, ou seja, alguém que auxilia os estudantes a entender e internalizar
0 conhecimento, por meio de recursos e estratégias pedagodgicas, como, materiais
didaticos, exemplos praticos, experienciando vivéncias e da tecnologia, pois
entende-se que, diante dessa dinamica, o processo de aprendizagem se torna mais
significativo.

O professor, enquanto agente mediador do processo de ensino e
aprendizagem, tem como funcdo compreender as necessidades individuais e
coletivas dos estudantes e, a partir dai, estabelecer uma relacdo interacionista e
utilizando diferentes estratégias de ensino para atender as demandas especificas de
cada estudante. Essa relacao faz parte de um processo amplo e interativo, para além
de uma simples transmissdo de informacdo, envolve uma gama de recursos e
métodos de comunicacao que aprimoram o aprendizado.

Paixao (2018) defende uma abordagem mais completa, na qual as relacdes
sdo estabelecidas com base em uma ampla variedade de recursos, simbolos e
meétodos de comunicagdo chamados de signos. Essa abordagem reconhece que a
aprendizagem é influenciada por uma variedade de fatores, incluindo o ambiente de

aprendizagem, os materiais educacionais utilizados e as interagdes sociais.
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A abordagem de Paixao (2018) destaca a complexidade da aprendizagem,
pois para ser absoluta deve considerar uma multiplicidade de fatores que a
influenciam e isso inclui o uso de diferentes recursos e métodos de comunicacgao,
um ambiente de aprendizagem rico em oportunidades e as interagdes sociais, nos
guais todos esses fatores influenciam diretamente na aprendizagem do estudante.

Diante desse contexto, a mediacdo, de acordo com Vygotsky (2001), é um
processo onde dois elementos requerem a agdo de um terceiro para que haja
correlacdo. Neste cenario, a relacdo que constituimos com o mundo natural e social
sempre sera mediada e o simbolo que estabelece esse relacionamento é a
linguagem, entendida como um sistema de signos, sendo o meio mais influente de
mediar significados, facilitar a interacéo social e o desenvolvimento cognitivo.

Neste sentido, Masetto (2003) confirma que a media¢cao pedagogica envolve
uma rede complexa de intera¢des entre sujeitos que, por sua vez, envolve elementos
gue contribuem para o processo de ensino e aprendizagem, ou seja, 0S sujeitos, 0s
recursos, o ambiente, e as interagdes sao fatores que contribuem para o sucesso
educacional.

Nesta vertente, Paixao (2018, p. 28) destaca que, “A mediagao cria no homem
as possibilidades da realidade, da cultura, e que ndo € compreendida numa relacéo
direta entre homem, signos e a realidade”, em outras palavras, a mediagao nao é
uma simples transmisséo direta de informacdes entre o sujeito e o0 ambiente, mediar
€ proporcionar ferramentas e recursos para interpretar e interagir com o mundo ao
seu redor de forma significativa.

Desta maneira, se faz necessario compreender que o desenvolvimento
humano esta relacionado ao meio em que vive e a interdependéncia entre fatores
biolégicos e culturais. Neste sentido, as contribuicbes de Vygotsky se aplicam a
pessoas com deficiéncia, reconhecendo que as limitacbes de uma pessoa nao
devem ser vistas isoladamente, mas sim dentro de um contexto de sua experiéncia
de vida, das oportunidades disponiveis e das barreiras sociais que enfrentam. Para

iSSo € preciso pensar acerca da incluséo,

0 conceito de inclusdo escolar deve centrar-se entre o diferente e a
identidade, na aceitacdo das diferengas de forma a conhecer quem é essa
pessoa enquanto humano e ser social, considerando-se a unidade dialética,
as diferencas nos assemelha assim como as semelhancas nos diferenciam
(Fonseca, 2021, p.39).
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Portanto, a autora nos lembra da importancia de uma inclusédo que valorize e
celebre as diferencas individuais, ao mesmo tempo que reconhece a humanidade
comum que compartilhamos e, com isso a necessidade de criar ambientes escolares
gue sejam acolhedores, respeitosos e que promovam o0 bem-estar e o sucesso de
todos.

Nesse contexto, a deficiéncia, a partir da perspectiva de Vygotsky, envolve
considerar ndo apenas as capacidades individuais, mas também o ambiente cultural
e social em que a pessoa esta inserida, nas quais politicas, praticas e intervencdes
podem ser constituidas para que promovam uma maior inclusdo e participacéo das
pessoas com deficiéncia.

No processo educacional inclusivo, o professor mediador ndo apenas oferece
suporte técnico, didatico pedagogico, mas também promove a autonomia, incentiva
a desenvolver as habilidades e potencialidades com o intuito de promover uma
educacdo mais equitativa e acessivel. E preciso entender que a inclusdo ndo se
limita apenas a presenca fisica dos estudantes na escola, mas implica em criar um
ambiente acolhedor e propicio ao aprendizado de todos.

O papel do professor na efetivacdo da incluséo de estudantes com autismo é
crucial e desafiador, requer uma compreensao da inclusdo, do autismo e das
necessidades individuais de cada sujeito. Ao adotar uma abordagem centrada no
estudante, estratégias de ensino diferenciadas e colaboracdo com outros
profissionais, o0s professores podem desempenhar um papel significativo na
promocao do sucesso escolar e social dos sujeitos atipicos.

De acordo com Wellichan e Fonseca (2023, p.92) “os empecilhos que excluem
a pessoa com deficiéncia, ou que dificultam seu processo de pertencimento, ndo sédo
recentes e precisam ser motivo de atencdo para atuacdes profissionais mais
condizentes com a realidade”. As autoras destacam a necessidade de que as
préticas profissionais se alinhem com a realidade vivida por pessoas com deficiéncia.

Em suma, superar os desafios enfrentados em sala de aula por pessoas com
deficiéncia, em questdo o autismo, requer uma abordagem continua e comprometida
por parte de todos, visto que ndo sao problemas novos, mas que persistem ao longo
do tempo. As autoras chamam a atencao para a necessidade de considerar esses
desafios de forma séria e continua, especialmente em contextos que envolvem
interagc&o social, trabalho e incluséo.

Na proxima secao apresenta-se como um dos temas centrais desta pesquisa
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0 jogo e a gamificacdo como recursos de ensino e aprendizagem, bem como suas
contribuicdes para o desenvolvimento amplo de estudantes com TEA no ensino

regular.

2.3 JOGO E GAMIFICACAO: RECURSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Os jogos educativos séo atividades ludicas planejadas com o objetivo principal
de promover o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais,
emocionais e até fisicas. Eles combinam elementos de diversdo com objetivos
pedagdgicos especificos, tornando o processo de aprendizagem mais proativo e
envolvente.

Nesse sentido, Alves (2014, p. 2) descreve 0 jogo,

[...] como um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento
social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, uma atividade

universal, com caracteristicas singulares que permitem a ressignificacéo de
diferentes conceitos

O jogo € uma parte integrante da cultura, ndo sendo uma atividade isolada,
mas sim inserido nas tradi¢des, praticas e valores da sociedade. Assim, ele reflete e
influencia a cultura em que esta inserido, servindo também como uma expressao
cultural por si mesmo.

Alves (2014) anuncia alguns fatores de desenvolvimento aliados ao jogo como
o desenvolvimento social, onde ajudam as pessoas a aprender a interagir com 0s
outros, a trabalhar em equipe, a seguir regras e a desenvolver habilidades de
comunicacdo, na sequéncia, o desenvolvimento cognitivo, pois estimulam o
pensamento critico, a resolucdo de problemas, a memdria e outras habilidades
mentais, e por ultimo, o desenvolvimento afetivo, uma vez que os jogos podem ajudar
no progresso emocional, por meio de sentimentos de realizacdo, empatia, controle
emocional e autoconfianga. Esses fatores mostram que os jogos desempenham um
papel multidimensional no desenvolvimento pessoal.

Diante disso, a relacéo entre jogo, cultura e contexto histérico, como proposto
por Huizinga (2019) delineia uma visdo ampla do papel dos jogos ao longo da histéria
humana, pois sdo mais do que simples entretenimentos, sdo espacos de
possibilidades onde a imaginagéo se une a acdo, desafios sdo enfrentados e vitérias

sao conquistadas.
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Mediante estas consideracdes, os jogos foram sendo inseridos em préticas
educativas, transformando-os em recursos de aprendizagem. Houve entdo uma
mudanca na percep¢ao dos jogos, que passaram a ser vistos ndo apenas como
entretenimento, mas como um recurso possivel de auxiliar no processo de
aprendizagem.

Dessa mesma forma, o formato dos jogos tradicionais ou manipulaveis, como
os de tabuleiro, cartas, coletivos ou individuais juntou-se hoje aos jogos digitais, que
por sua vez faz uso da gamificagdo. Em outras palavras, o jogo é a base para todas
as atividades ludicas, com regras e objetivos claros, em que o jogo digital atua como
uma extensao dos jogos tradicionais, que utiliza a tecnologia, e a gamificacéo € a
aplicacdo de elementos do jogo em contextos nao ludicos. Todos estes conceitos
compartilham a mesma ideia que é a de usar principios ludicos.

Os jogos estdo se tornando cada vez mais parte do dia a dia das pessoas,
isso se da devido a mudanca cultural e tecnologica onde 0s jogos, antes vistos como
entretenimento, agora sdo reconhecidos por suas possibilidades educacional e
social.

De fato,

[...] a gamificacdo é um fenbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acéo, resolver problemas e potencializar

aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos (Fardo, 2013, p.2).

O autor destaca a motivacdo por tras da gamificacdo ao ressaltar seu
potencial para transformar experiéncias, promover engajamento e o aprendizado em
diferentes contextos. Gamificar requer um entendimento mais aprofundado do

publico ao qual sera aplicado, dos objetivos e contexto, considerando-se que,

Embora seja um termo consideravelmente novo para a Educacdo, a
gamificagcdo é definida como uma ac¢éo ludica que nédo é especificamente
um jogo tal como se conhece, mas se utiliza de a¢des presentes no jogo em
contextos fora do jogo, a fim de atingir um objetivo ou resolver um problema
(Ventura et al., 2021 p.3).
As motivacdes para jogar abrangem uma variedade de necessidades e
interesses humanos. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011) algumas
pessoas buscam jogos como uma forma de dominar habilidades especificas ou

assuntos, utilizando-os como ferramentas de aprendizado e aprimoramento pessoal.
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Para outros, jogar é uma forma de lidar com o estresse e a pressédo do dia a dia,
proporcionando uma fuga temporaria e relaxante. E importante reconhecer que
muitos jogos sdo uma fonte significativa de entretenimento, oferecendo diverséao e
desafios para os jogadores em uma ampla gama de cendrios e contextos, além
disso, os jogos frequentemente fornecem oportunidades para interagdes sociais e
fortalecem lacos.

Diante desta reflexao tém-se,

Gamification € um sistema utilizado para a resolugéo de problemas através
da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivagéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para
simulacéo e exploracéo de fendbmenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados e criados em jogos (Busarello, 2016, p.18).

s

Para compreender o processo de gamificacdo € preciso entender os
elementos dos jogos. De acordo com Busarello (2016, p. 34), “compreendemos que
a base para a definicdo do conceito de gamification abrange sistematicamente cinco
topicos distintos, mas que devem ser considerados de forma interdependente, para
0 sucesso de um sistema gamificado”.

Os cinco topicos sao: mecanicas de jogos, pensar como em jogos, motivacao
e engajamento, narrativa e aprendizagem. De forma ampla os elementos dos jogos
estdo descritos no Quadro 2 abaixo contemplando os tépicos referenciados por
Busarello (2016). Os elementos da gamificacéo oferecem uma série de contribuicbes
em diversos contextos, em que ao transformar atividades cotidianas em experiéncias
mais interativas é possivel experienciar vivéncias significativas.

Quadro 2- Elementos da gamificacao

Componentes Mecénica Dinamica
Realizagbes; Desafios; Contribuic6es;
Avata[es; Cooperagao e Emocdes;
Colegoes; competicao; Narrativa;
Desbloqueio de conteudos; Feedback; Progresséo; e
Doacao; Aquisicéo de recursos; Relacionamento.
Placar; Recompensas; e

Niveis; Estado de vitoria.

Pontos;

Investigacao;

Gréfico social; e

Bens virtuais.

Fonte: Adaptado pela autora com base em Alves (2015)

Ao analisar os elementos do Quadro 2, é perceptivel que alguns fazem parte
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do contexto escolar e outros podem ser acrescentados e ao utiliza-los é preciso que
haja intencionalidade e que estejam de acordo com 0s objetivos propostos na pratica
pedagodgica. No ambiente educacional, estes elementos sdo percebidos quando a
pratica gamificada resulta em interagdo, envolvendo 0s sujeitos com a atividade e
com os demais individuos do contexto.

Quando se pensa em jogos, € comum associa-los a entretenimento e
diversdo, no entanto, a gamificacdo vai além disso, utilizando elementos como
pontos, niveis, desafios, recompensas e competicbes para motivar e engajar 0s
participantes em uma determinada atividade ou processo. Na educacgdo, essa
abordagem visa tornar o processo de aprendizado mais significativo.

Ainda sobre a gamificacdo, a subsecédo a seguir discorre acerca dessa
ferramenta como uma estratégia pedagodgica valiosa para o trabalho em sala de aula,
alcancando diferentes niveis de desenvolvimento, interacdo e aprendizagem dos

estudantes.

2.3.1 Gamificacédo: estratégia pedagogica

A gamificacdo no processo de aprendizagem €& um reflexo do avanco
tecnolégico no campo da educacéo que tem alcancado um importante espaco dentro
da sala de aula como um recurso educacional e oferece uma abordagem inovadora
gue permite acolher as diversas formas de aprendizagem, interesses e necessidades
dos estudantes.

Nesse sentido,

A gamificagdo, tradugdo do termo em inglés “gamification”, pode ser
entendida como a utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de
jogos, isto €, da vida real. O uso desses elementos — narrativa, feedback,
cooperacao, pontuacdo etc. — visa aumentar a motivacdo dos individuos

com relac@o a atividade da vida real que esté@o realizando (Murr; Ferrari,
2020, p.7).

O conceito de gamificacdo, abordado pelos autores supracitados, é a
aplicacdo de elementos tipicos de jogos em situacBes do mundo real. Em outras
palavras, € como utilizar as caracteristicas e mecanicas de jogos aplicando-as em
contextos que néo sdo originalmente jogos, como por exemplo para potencializar as
praticas pedagdgicas e torna-las ainda mais atraentes e envolventes.

Moran (2018) enfatiza a crescente presenca de jogos e estratégias de
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gamificagdo nas escolas, ressaltando sua importancia como recurso e motivagao
para uma aprendizagem mais proxima da realidade dos estudantes. Destaca
também, que os jogos utilizados na educacdo devem ser interessantes e
desafiadores para que proporcionem a oportunidade de enfrentar situacdes de
fracasso e superéa-los. Isso significa que os jogos educacionais ndo apenas devem
oferecer conteddo de aprendizagem, mas também um ambiente onde as
experiéncias possam ser vivenciadas.

A gamificacdo aplicada na educacdo oferece uma série de beneficios
pedagdgicos que vado além da simples diversdo, transformando o processo de
aprendizagem em uma experiéncia significativa. Algumas das vantagens esto
descritas no excerto a seguir,

[...] a utilizagdo dos jogos, em contexto educativo, € um fator de motivagao
para os alunos; favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participagéo, da competicdo saudavel, da observacao, das varias

formas de uso da linguagem e recuperacao do prazer em aprender (Grando,
2000, apud Ramos; Marques, 2017, p. 321).

De acordo com os autores, Ramos e Marques, 0 processo de ensino e
aprendizagem com integracdo da gamificacdo busca contribuir para o deleite em
aprender, num cenario em que muitas vezes a aprendizagem é encarada como uma
obrigacdo, a gamificacdo oferece leveza e diversdo para o ensino, resgatando a
curiosidade e o entusiasmo do estudante.

Moran (2018) enfatiza a crescente presenca de jogos e estratégias de
gamificacdo nas escolas, ressaltando sua importancia como recurso e motivacao
para uma aprendizagem mais préxima da realidade dos estudantes. Destaca
também, que o0s jogos utilizados na educacdo devem ser interessantes e
desafiadores para que proporcionem a oportunidade de enfrentar situacdes de
fracasso e supera-los.

Madeira e Serrano (2020) destacam a diversidade de aplicacbes da
gamificacdo e a influéncia da evolucao tecnolégica nesse processo, dado que, a
medida que novas tecnologias emergem, novas possibilidades para incorporar
elementos de jogos em diferentes contextos também surgem.

Reboucas, Marques e Bezerra (2023) revelam a importancia de desenvolver
estratégias pedagogicas inovadoras que sejam capazes de motivar e envolver os
estudantes em contexto de mudancas tecnoldgicas, a0 mesmo tempo em que 0S

auxiliam na construcdo do conhecimento necessario para enfrentar os desafios do
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mundo contemporaneo.

Vasconcelos, Rezende e Kohls-Santos (2023) destacam que ao incorporar 0s
elementos dos jogos para o contexto educacional, a gamificacdo pode enriquecer a
formacéo do estudante, contribuindo para o seu desenvolvimento socioemocional,
ao mesmo tempo em que proporciona prazer e satisfacdo durante o processo de
aprendizado.

No cognitivo, estimula-se o desenvolvimento da autonomia, pois o estudante é
desafiado a discernir quais de suas habilidades préprias devem ser aplicadas para
atingir os objetivos propostos. Em relagdo ao emocional, a gamificagdo cultiva a
resiliéncia ao permitir que o estudante experimente tanto 0 sucesso quanto o
fracasso, oportunizando a superagdo e aprendizado. Quanto a questdo social,
permite a interacdo por meio da socializacéo, colaboracédo e competicado (Busarello,
2016).

O uso dessa ferramenta desperta nas pessoas 0 entusiasmo em resolver
tarefas e desafios. De acordo com Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificacédo
estabelece, em ambientes educacionais, o estimulo, a satisfacdo e a diversédo e
corroboram para o aprimoramento de habilidades cognitivas, sociais e motoras.

Nesse sentido,

[...] a gamificacdo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acéo, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e dos individuos
(Fardo, 2013, p. 2).

Os jogos sempre exerceram um papel fundamental na aprendizagem
humana, proporcionando uma experiéncia envolvente e motivadora. A gamificacao
ndo apenas ajuda os estudantes a alcancarem o0s objetivos educacionais, mas
também cultiva habilidades valiosas, como 0 pensamento critico, resolucdo de
problemas, colaboracédo e autodisciplina, o que a torna uma metodologia ativa.

Diante disso destaca-se que,

metodologias ativas englobam uma concep¢do do processo de ensino e
aprendizagem que considera a participacdo efetiva dos alunos na
construgdo da sua aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas
guais eles podem ser envolvidos nesse processo para que aprendam
melhor, em seu proprio ritmo, tempo e estilo (Bacich; Moran, 2018, p.23).

Bacich e Moran (2018) destacam que as metodologias ativas sao centradas
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no estudante e tém como funcdo incentivar a participacdo ativa, respeitar as
habilidades de aprendizado e favorecer a melhoria de praticas pedagogicas,
promovendo a construgao ativa do conhecimento.
A esse respeito, Moran (2018, p. 38) acrescenta que
as pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que O processo de
aprendizagem é Unico e diferente para cada ser humano, e que cada

pessoa aprende o que € mais relevante e o que faz sentido para si, o que
gera conexdes cognitivas e emocionais.

Nesse sentido, considerar a singularidade dos estudantes em termos de
estilos de aprendizagem, habilidades, interesses e necessidades é um principio
fundamental na educacgéo que promove o desenvolvimento e o sucesso de todos os
estudantes, entendendo que cada sujeito € unico. Considerar o respeito pela
diversidade em sala de aula e a riqgueza que o ambiente de aprendizagem pode
oferecer, sdo quesitos fundamentais para que todos tenham éxito na aprendizagem.

Para que isso seja possivel € necessario repensar a pratica pedagogica e
suas possibilidades. Segundo, Santos e Oliveira Junior (2021, p. 3), “as salas de aula
ainda apresentam uma metodologia de ensino fragmentada e descontextualizada da
vida real”. Os autores destacam que é possivel encontrar no contexto escolar,
praticas onde a abordagem central é a tradicional, passiva, com avaliacdes que
visam apenas a memorizacdo das informacdes e que nao atendem a diversidade
existente em sala.

Fonseca e Barboza Junior (2020) destacam que mesmo no século XXI, a
Educacdo ainda se baseia em praticas pedagdgicas consideradas tradicionais,
compreendidas como convencionais e enfatizam que a pratica educativa precisa ser
estruturada de modo a ser significativa para o estudante, visando promover o
desenvolvimento das Funcgdes Psicoldgicas Superiores (FPS), especialmente pela
necessidade de abordar os “rudimentos do pensamento” para o progresso do
estudante (Vygotsky, 1997, p.15).

Diante disso, se faz necessaria uma reflexdo sobre os ajustes curriculares na
pratica pedagogica, entendida como uma abordagem capaz de melhorar a
aprendizagem e a participacédo dos estudantes em sala de aula comum. De acordo
com Fonseca (2011) os ajustes curriculares sdo modificacdes feitas no curriculo
regular para atender as necessidades especificas dos estudantes com diferentes

habilidades, estilos de aprendizagem ou deficiéncias. Diante disso,
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partindo do conceito e fundamento dos ajustes curriculares, é preciso
planejar ac¢des pedagodgicas centradas nas condi¢gdes individuais de
aprendizagem dos alunos. Para tal, precisamos inovar a agéo de avaliar, e
nesse ponto podemos nos valer, inclusive, das Tecnologias Educacionais
Digitais (TAE) (Fonseca; Barboza Junior, 2020, p. 160).

De acordo com os autores supracitados, as Tecnologias Educacionais Digitais
(TAE) referem-se a ferramentas, recursos e plataformas digitais que podem ser
utilizados no contexto educacional para facilitar o ensino e a aprendizagem. Essas
tecnologias oferecem uma variedade de recursos, inclusive a gamificagdo, que
podem ser adaptados para atender as individualidades dos estudantes, portanto, é
preciso inovar nas praticas pedagodgicas, como parte de um esforco coletivo e
preocupado com o processo educacional de cada um de seus estudantes, sabendo
gue as aprendizagens ocorrem de forma individual e em tempos distintos.

E importante reforcar que as praticas pedagodgicas dinamicas que tém o uso
da gamificacado, e aqui entende-se tanto digital quanto analégico, sdo promissoras e,
nesse sentido Moran (2018, p. 39) destaca que, independentemente que sejam de
“‘materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas”, séo de
extrema importancia para estimular a criatividade e a autoconfianca de cada suijeito,
ratificando ainda, que todos tém potencial para crescer e se desenvolver.

Diante disso, destaca-se que Fardo (2013) salienta que a gamificacdo se
enquadra dentro da perspectiva sociocultural por ser algo que faz parte da geracao
atual que cresceu interagindo com esse tipo de lazer e que, como estratégia
educacional, tem demonstrado potencial significativo para a inclusao de sujeitos com
diferentes necessidades e habilidades.

E nesse contexto que o uso da gamificagéo se alinha aos principios inclusivos,
visto que a inclusédo na educacéao refere-se a criacdo de ambientes de aprendizagem
gue atendam as diversidades dos estudantes, independentemente de suas origens,
habilidades, deficiéncias ou situacfes individuais.

Em consonancia a isso, Vilchez (2018) relata a importancia da diversidade de
préaticas didaticas, ressaltando a necessidade de os professores estarem abertos a
utilizacao de diferentes materiais adaptados para potencializar as habilidades, pois
a intencdo é que, por meio de praticas diversificadas, os educadores consigam

atender as variadas necessidades dos sujeitos. Logo,

[...] ¢é pertinente considerar a importancia da conscientizacéo,
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ressignificagdo e valorizagdo da diversidade humana, mas para isso o
professor precisa estar aberto a novas aprendizagens que eliminem acdes
educativas homogeneizadoras. Diante disso, o professor regente da sala
regular precisa criar novas estratégias de ensino para desenvolver as
habilidades e competéncias necessarias para que todos os alunos tenham
acesso ao curriculo escolar (Ferreira et al,. 2022, p.90).

Essas estratégias podem incluir abordagens intencionais onde o contetdo é
organizado e adaptado as necessidades de cada estudante com o uso da tecnologia
e recursos acessiveis que facilitam a aprendizagem de todos. Ao considerar que ndo
h& uma abordagem Unica que funcione para todos, a flexibilidade e a criatividade se
tornam essenciais, pois compreende-se que, partindo da perspectiva inclusiva
mediada e intencional que a educacao oferece, é possivel desenvolver uma forca
transformadora que capacite todos 0s sujeitos a alcancarem seu potencial uma vez
gue a mediagao,

[...] traz aspectos que vdo desde a conciliagcdo até a provocacdo de
situacbes de conflito e tensGes, de forma que seja possivel gerar
movimento, mudancas e transformacdes. Nesse sentido, compreende-
se que, ao mediar, € trazida uma intencionalidade na promoc¢édo de

avancos a partir do atual estagio no qual o sujeito se encontra (Oliveira;
Silva, 2022, p. 4).

Isso implica em pensar que a tecnologia utilizada em praticas pedagdgicas
deve ser permeada de intencionalidade, considerando que a mediacao tecnolégica
ndo é meramente a solucédo dos problemas enfrentados em sala de aula, mas sim,
uma ferramenta que pode auxiliar na intervencdo pedagdgica, que parte de uma
situacao provocadora e gera mudancas no sujeito aprendiz.

Para Zichermann e Cunningham (2011) existem dois tipos de motivacdes, as
intrinsecas que se originam dentro do préprio sujeito incentivando a busca por
novidades, diversao, satisfazendo sua curiosidade e promovendo o desenvolvimento
de novas habilidades, e as extrinsecas que estdo ligadas ao mundo que envolve o
sujeito e lhe sdo externas, como recompensas, prémios, pontos e reconhecimento
social.

Ao inserir a gamificagcdo no ambiente escolar é preciso ter um olhar otimista
e para isso destaca-se alguns objetos de aprendizagem importantes,

[...] @) ser otimistas em relacdo as missdes do dia a dia, acreditando que
podemos concluir e completa-las, isto €, no universo dos jogos, somos
mobilizados por desafios, por questdes e acreditamos que vamos vencé-las

e ganhar o jogo; b) trabalhar em cooperagdo uns com 0S Outros;
principalmente nos jogos massivos multiplay somos levados a jogar em
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grupo, em equipes, para solucionar os problemas propostos e vencer as
etapas, sempre precisamos do outro, pois € preciso estar com o cla para
conseguir alcancar os objetivos do jogo, sempre encontramos pessoas
dispostas a nos ajudar; c) automotivacdo extrema: apesar dos desafios
constantes, sempre ha motivagdo intrinseca que nos faz acreditar e seguir
em frente; d) construcdo de lacos sociais e relacbes mais fortes, sdo os
vinculos que se criam nesses ambientes on-line dos jogos onde os
jogadores constroem seus vinculos afetivos; e) produtividade prazerosa: os
jogadores veem seus esfor¢os e energias sendo canalizados para o alcance
dos seus objetivos e finalmente, f) o significado épico que é o sentimento
de alcancar algo que nao era esperado (Alves, 2015, p. 110).

Para Alves (2015), o objeto de aprendizagem otimista esta relacionado no
contexto dos jogos, no qual os jogadores sdo mobilizados por desafios e acreditam
gue podem supera-los para vencer o jogo. Da mesma forma, ao encarar as tarefas
diarias com otimismo e confianga, pode-se aumentar a motivacdo e determinacéo
para conclui-las com sucesso.

A autora destaca ainda, que a cooperagcao em equipe é essencial para superar
desafios e alcancar os objetivos dos jogos, e que, desta maneira, na vida cotidiana,
trabalhar em colaboracdo com outras pessoas pode facilitar a resolucdo de
problemas e promover um senso de comunidade e apoio mutuo (Alves, 2015).

Ao se referir sobre automotivacdo extrema, ela enfatiza a ideia de que pode
ser aplicada as nossas préprias vidas, nos ajudando a perseverar e buscar Nn0ossos
objetivos pessoais, mesmo quando enfrentamos dificuldades. Nesse sentido,
também se destaca a construcdo de lacos sociais, em que essas conexdes podem
se estender para além do mundo gamificado, contribuindo para o desenvolvimento
de relacionamentos so6lidos e duradouros no cotidiano.

Alves (2015) ainda disserta sobre a produtividade prazerosa, que ao focar o0s
esforcos em atividades que interessam e motivam, pode-se encontrar prazer na
realizacdo e no progresso pessoal. E por ultimo, quando cita o significado épico, o
relaciona com o sentimento de conquista e superacdo, inspirando a buscar desafios
e metas maiores, mesmo que inicialmente parecam impossiveis.

A utilizacdo de praticas pedagogicas gamificadas, desde que com
intencionalidade, pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo, social, cultural e
motivacional do sujeito, além de motivar o estudante ao ensino e a uma
compreensao reflexiva a medida que interage, colabora e participa. Partindo do
ponto que, em sujeitos atipicos, as habilidades de linguagem e interacdo apresentam

déficits, a gamificagdo apresenta-se como uma ferramenta que pode auxiliar nesse
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processo de evolucao de tais habilidades e contribuir para a incluséo.
Dada a fundamentacao tedrica que embasou a pesquisa, no que se refere aos
elementos descritos nos objetivos especificos, segue-se para a préxima secao, no

gual estédo apresentados os passos metodolégicos do presente estudo.
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3 PASSOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A secdo de metodologia € uma etapa fundamental para toda pesquisa, pois
descreve o processo pelo qual os dados foram coletados e analisados, fornecendo
uma base sélida para a validacdo e confiabilidade dos resultados apresentados.
Neste estudo, buscou-se abordar detalhadamente os procedimentos metodoldgicos
empregados para alcancar os objetivos de pesquisa e responder a questao
problematizadora.

Inicialmente, apresentou-se a abordagem geral adotada, justificando a
escolha de uma metodologia especifica com base nos objetivos e na natureza da
pesquisa. Em seguida, detalhou-se os procedimentos de coleta de dados, incluindo
a selecdo de participantes, instrumentos utilizados e o processo de obtencédo das
informagdes necessarias.

Posteriormente, discutiu-se o método de analise dos dados coletados,
destacando as técnicas utilizadas para interpretar os resultados e responder a
pergunta de pesquisa. Por fim, enfatizou-se a relevancia da metodologia adotada
para garantir a validade interna e externa do estudo, destacando sua contribuicao
para 0 avanco do conhecimento com relacdo aos impactos da gamificacdo em
praticas pedagogicas para auxiliar o desenvolvimento de habilidades de
comunicacao e interacdo em criangas com autismo.

Assim, como apresentado na Figura 1 estdo descritas as etapas percorridas
nessa pesquisa, como forma de elencar toda a organizacédo. Nesse viés, destaca-se
o planejamento, a execucdo e a andlise de dados como pontos-chaves para a

composicao do estudo.
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Figura 1- Percurso do Estudo

PLANEJAMENTO
9 « LEITURAS E REVISOES BIBLIOGRAFICAS;
« ELABORAGAO DE ATIVIDADES EM PROSA
E GAMIFICADA;

EXECUGAO
OOO . EXPERIMENTO DIDATICO

Etapas da pequisa FORMATIVO: EPISODIO 1, 2
é

E3.

ANALISE
» ANALISAR OS DADOS COLETADOS
DE ACORDO COM OS OBJETIVOS

DE PESQUISA.

Fonte: Autoria propria, 2024.

3.1 PRESSUPOSTOS TEORICOS DA METODOLOGIA DA PESQUISA

Com o intuito de responder a problematica de pesquisa e seus objetivos foi
adotado como alicerce metodologico a pesquisa bibliografica, de campo e tendo
como método de coleta de dados o experimento didatico.

Para Severino (2013), a pesquisa bibliografica, consiste na analise de
registros disponiveis provenientes de pesquisas anteriores, documentadas em
materiais impressos, como livros, artigos e teses. Esse tipo de pesquisa utiliza dados
e categorias teéricas previamente elaboradas e registradas por outros
pesquisadores, dos quais os textos servem como fontes dos temas a serem
investigados e o0 pesquisador se baseia nas contribuicdes dos autores dos estudos
mencionados nesses documentos.

Nesse sentido, a presente pesquisa teve como objetivo realizar buscas
sistematizadas em documentos para a fundamentacdo tedrica com 0s seguintes
temas: TEA, inclusdo, comunicacéo, interacdo e gamificacéo.

No gue tange a pesquisa de campo, Tozoni-Reis (2009, p. 28) menciona que

a pesquisa de campo em educac¢éo, portanto, caracteriza-se pela ida do

pesquisador ao campo, aos espacos educativos para coleta de dados, com
0 objetivo de compreender os fendmenos que nele ocorrem. Pela andlise e
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interpretagdo desses dados, a pesquisa podera contribuir para a construgao
do saber educacional e o avanc¢o dos processos educativos.

A presente pesquisa concentrou-se no espaco escolar, mais especificamente
na sala de aula comum, com o propédsito de investigar o impacto da pratica
pedagdgica gamificada no desenvolvimento das habilidades de comunicacdo e
interacao de criangas com autismo. Este estudo foi realizado por meio da abordagem
exploratéria, descritiva e aplicada.

Segundo Gil (2008) um estudo com abordagem exploratéria busca
proporcionar uma Vvisdo geral, aproximativa, sobre determinado fendémeno,
permitindo ao pesquisador uma maior familiaridade com o problema de pesquisa. O
estudo com abordagem descritiva, por sua vez, tem como objetivo a analise das
caracteristicas de populacbes ou fenbmenos especificos, 0 que possibilitou
identificar as caracteristicas e descrever uma realidade, e o estudo aplicado
propiciou analisar o resultado. Esse estudo trata-se de uma abordagem comum entre
0s pesquisadores sociais preocupados com a aplicacdo da pratica.

Ainda na etapa da pesquisa de campo, com base nos estudos de Freitas e
Libaneo (2022), acerca do experimento didatico formativo, fundamentado em
Davidov (1988), os quais explicam que, “esse procedimento se caracteriza por um
movimento que parte da atividade coletiva para a individual, dos aspectos gerais do
objeto para os particulares, por meio da ascensdo do pensamento, do abstrato ao
concreto”.

Davidov formulou sua prépria concepcdo de experimento como uma
variante do método genético-modelador de Vygotsky, denominando-a
experimento formativo. Nas pesquisas realizadas por ele e sua equipe em
escolas publicas russas, foi enfatizada a conexdo entre a forma de
organizagdo do conteudo, a aprendizagem e a formac¢é@o de habilidades

I6gicas e psicoldgicas pelos alunos, o que culminou na formulagdo da forma
e do conteldo da atividade de estudo (Freitas; Libaneo, 2022, p.6).

Nesse sentido, Davidov desenvolveu um método pedagogico chamado
experimento didatico, presente na teoria historico-cultural de Vygotsky. Esse método,
ao ser testado, mostrou que a maneira como 0 conteudo € organizado pode
influenciar o desenvolvimento das habilidades légicas e psicolégicas dos estudantes,
resultando em novas formas de sistematizar as atividades educacionais. Trata-se de
uma pratica pedagogica que segue principios do ensino desenvolvimental, e, por

iIsso, as atividades de estudo dos estudantes sdo organizadas de maneira a
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favorecer o pleno desenvolvimento deles.

Em cada etapa metodoldgica, a pesquisa adotou uma estratégia que permitiu
tanto uma visdo ampla e inicial do tema investigado, quanto uma anélise detalhada
das caracteristicas e resultados observados na pratica pedagdgica gamificada na
sala de aula comum.

Buscando responder a probleméatica da pesquisa, esta autora apropriou-se do
instrumento de coleta de dados por meio do experimento didatico formativo, que, de
acordo com Davidov (1988), apresenta as peculiaridades da organizacdo do ensino
experimental, sendo um método de pesquisa singular que visa investigar
procedimentos didaticos que promovam o desenvolvimento da aprendizagem.

A analise de dados é qualitativa, embora tenha dados quantitativos no
ambito desta pesquisa que cumprem a funcdo de auxiliar na compreensao e
articulacao da analise com enfoque qualitativo. De acordo com Minayo (2001, p.22)
“[...] a abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das acfes e
relacbes humanas, um lado ndo perceptivel, e ndo captavel em equacdes, médias
e estatisticas”, mesmo que nesta pesquisa os dados quantitativos tenham
corroborado para a analise.

Os dados tiveram o0s seguintes criterios e habilidades previsto na BNCC:
EF12LP18% EF15LP04° EF15LP19% e EF15LP10’ dando énfase na sua aplicagdo
no campo educacional, além de abordar a inclusdo escolar e a diversidade nas
formas de aprender, a habilidade de linguagem e interacdo da crianca com TEA na
perspectiva da teoria histérico-cultural e a gamificacdo como estratégia para o
aprimoramento dessas habilidades.

Portanto, a pesquisa envolvendo seres humanos requer um processo rigoroso
de revisdo ética e legal para garantir a seguranca, bem-estar e direitos dos
participantes. Neste sentido, a presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica

da Universidade Estadual do Parana (CEP), por meio do Parecer Consubstanciado

* (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de
palavras, reconhecendo seu pertencimento ao mundo imagindrio e sua dimenséo de encantamento,
jogo e fruicao;

°(EF15LP04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais
em textos multissemidticos;

®(EF15LP10) Escutar, com atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario;

(EF15LP19) Recontar oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.
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n° 6.169.481 em 7 de julho de 2023 e também disp8e da aprovacdo da pesquisa de
campo (Anexo 1).

3.2 CAMPO DE PESQUISA

O campo de aplicacéo da pesquisa foi uma das 23 escolas da rede municipal
de educacdo no municipio de Umuarama-PR. Trata-se de uma escola localizada na
zona urbana em um bairro afastado do centro da cidade que atende nos periodos
matutino e vespertino, um total de 504 estudantes. A escola desempenha papeis
multifacetados que vao além do ensino académico, principalmente na promoc¢éo da
igualdade de oportunidades e no fortalecimento da comunidade como um todo.

Os estudantes participantes dessa pesquisa estdo matriculados nas turmas
de 4° e 5° ano, sendo dois em cada sala, todos do sexo masculino, totalizando quatro
criangas com autismo e com dificuldade nas habilidades de comunicacdo e
interacao.

E importante considerar que relatos orais dos profissionais frequentemente
destacam as diferentes formas de contribuir para o desenvolvimento das habilidades
de comunicacgdo e interacdo em criangcas com autismo. Esses relatos recorrentes
dos educadores, junto a observacdo de que muitas vezes essas criancas nao
participam plenamente das praticas pedagodgicas oferecidas em sala de aula,

serviram como base para orientar esta pesquisa.

3.2.1 Participantes da Pesquisa

Para a pesquisa de campo, definiu-se como critério de inclusdo, quatro
estudantes menores de idade com Transtorno do Espectro Autista que apresentam
peculiaridades nas habilidades de comunicacéo e interacédo. Para este convite foram
ofertados o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), lido e esclarecido para os estudantes e
seus responsaveis como forma de concordarem ou ndo em participar. Os termos
trazem em sua esséncia, de forma clara e objetiva, do que se trata a pesquisa e suas
etapas (Anexo 2).

Ficaram excluidos dessa pesquisa 0s estudantes que ndo apresentaram as

dificuldades nas habilidades de comunicagcdo e interagdo mesmo tendo como
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caracteristica o Transtorno do Espectro Autista e os demais estudantes da turma,
ficando compreendido que o trabalho em questao visa preferencialmente abordar
apenas estudantes com autismo que necessitam do desenvolvimento das
habilidades mencionadas.

De acordo com os principios éticos desta pesquisa, 0s nomes dos
participantes ndo aparecerdo, sendo identificados pelos termos “Estudante A”,
“‘Estudante B”, “Estudante C” e “Estudante D”(Quadro 3)

Quadro 3- Caracterizacéo dos sujeitos

PARTICIPANTES SEXO BARREIRAS
ESTUDANTE A MASCULINO COMUNICACAO E INTERACAO
ESTUDANTE B MASCULINO COMUNICACAO E INTERACAO
ESTUDANTE C MASCULINO COMUNICACAO E INTERACAO
ESTUDANTE D MASCULINO COMUNICACAO E INTERACAO

Fonte: Autoria propria, 2024.

Conforme descrito no Quadro 3, todos os participantes da pesquisa séo do
sexo masculino e apresentam barreiras relacionadas a comunicacéo e interacao.
Esses dados séo fundamentais para compreender os desafios enfrentados por cada
sujeito no contexto investigado e orientar a analise dos resultados a partir de suas
especificidades. Na proxima secdo, serdo abordadas as estratégias de intervencéo

e suas consideracoes .

3.3 PROCEDIMENTOS PARA COLETA DE DADOS: EXPERIMENTO DIDATICO
FORMATIVO

Como descrito na secdo anterior, o instrumento utilizado para coleta de dados
foi o experimento didatico formativo, que tem sua base fundamentada na teoria
historico-cultural de Vygotsky, por um grupo de pesquisadores e entre eles, Davidov,
que “formulou sua propria concepcédo de experimento como uma variante do método
genético-modelador de Vygotsky, denominando-a experimento formativo” (Freitas;
Libaneo, 2022, p.6).

O instrumento desta pesquisa consiste na aplicacdo de atividades de
contrastes. De acordo com Priberam a palavra “Contraste” € a “oposicdo entre
pessoas ou coisas, comparacao para verificar diferencas” (Priberam, 2023).

A proposta de atividade consistiu na realizacdo de duas préaticas pedagogicas
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com 0 mesmo objetivo e utilizando o0 mesmo género textual, no entanto, uma com
atividade em prosa e a outra com atividade gamificada. S&o atividades que se
referem a uma pratica realizada com um propésito especifico, relacionada a
aprendizagem e desenvolvimento.

Foram selecionados trés poemas como suporte de género textual, e, a partir
da escolha dos poemas, produziu-se atividades em prosa, que consistiu em
perguntas e respostas com buscas ao texto de apoio e uma outra atividade
gamificada, que consistiu primeiramente em um jogo digital, utilizando a plataforma
gratuita WordWall e na sequéncia por um jogo manipulavel, utilizando cartas fisicas.

O experimento didatico formativo dividiu-se em episddios e cenas, no qual,
episodio refere-se a pratica pedagogica utilizando um determinado género textual e
as cenas, a cada atividade desenvolvida. Desta forma, cada episddio € composto
por duas cenas. Para elucidar, ficaram nomeados como: episodios 1, 2 e 3,
compostos por cenas 1 e 2, onde a cena 1 sera sempre convencional, aquela que
segue uma norma padronizada, e a cena 2, gamificada.

Inicialmente foi aplicado um experimento didatico piloto na sala de aula
comum onde também havia um estudante com autismo, sendo no periodo contrario
ao dos estudantes foco desta pesquisa, com a finalidade de investigar a
aplicabilidade do experimento utilizando a gamificacdo para o desenvolvimento das
habilidades de comunicacéao e interacdo do estudante com autismo. A aplicacéo do
piloto mostrou o Instrumento de Coleta de Dados (ICD) adequado, ndo sendo
necessarias adequacoes e alteracoes.

Os episadios 1, 2 e 3 foram aplicados em trés momentos com duracdo de
duas horas, seguindo o cronograma estabelecido pela instituicdo de ensino, com o
objetivo de ajustar-se a dinamica das atividades curriculares e aos horarios,
assegurando a participacao integral de todos os estudantes.

Acerca do desenvolvimento dos episodios, em todos eles a pesquisadora
assumiu como professora regente, houve uma breve apresentacdo para que
vinculos fossem criados. Em seguida, foi realizada a leitura do poema e
posteriormente a aplicacdo das cenas.

A cena 1, pratica convencional, foi preparada pensando em uma pratica
habitualmente desenvolvida em sala onde o estudante recebeu por meio de uma
folha o poema impresso a ser trabalhado e atividade de perguntas visando buscas

de respostas no suporte folha, essa aplicagao ocorreu na individualidade.
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Na cena 2, préatica gamificada, foi elaborado por meio da plataforma gratuita
wordwall, um jogo em que, partindo da leitura do poema realizada pela pesquisadora,
o estudante tinha que buscar as respostas, no entanto, nesta pratica o estudante
contou com apoio de imagens e da dinamica dos jogos digitais como, tempo para
resposta, feedback de acertos e erros, e pontuacao final. Os estudantes acessaram
por meio de Chromebooks®, que s&o laptops de baixo custo disponiveis em todas as
unidades educacionais do municipio de Umuarama-PR.

Partindo para a atividade coletiva, foram formados grupos e distribuidos cartas
com imagens do poema trabalhado para que os estudantes realizassem o
pareamento das rimas e na sequéncia cada um foi convidado a escolher uma carta
com a finalidade de descrevé-la para o grande grupo.

Nesse sentido, a aplicacdo das praticas pedagodgicas, tanto na pratica
convencional quanto na gamificada digital e manipulavel, tem por objetivo averiguar
se a pratica que utiliza a metodologia ativa, gamificacédo, pode impulsionar para o
desenvolvimento das habilidades de comunicacao e interacdo dos estudantes com
autismo.

O instrumento de coleta de dados desta pesquisa utilizou como critérios a
BNCC, que define indicadores de habilidades de comunicacéo e interacdo em seu
documento para orientar o desenvolvimento dos estudantes.

A 42 competéncia refere-se a “Competéncia de Comunicacdo” é uma das
habilidades gerais que a BNCC estabelece para todos os niveis de ensino, desde a

Educacao Infantil até o Ensino Médio,

utilizar diferentes linguagens- verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artisticas, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo (Brasil, 2018, p. 9)

Ela é fundamental para o desenvolvimento integral dos estudantes, pois 0s
capacita a se expressar, compreender, interagir e participar ativamente na
sociedade. Trata-se de uma habilidade transversal que permeia todas as areas de

conhecimento e é essencial para a formacao integral dos estudantes.

8 Chromebook é um tipo de laptop, barato, simples e de facil manuseio. No ambito de aplicagéo desta
pesquisa, em cada unidade escolar, ha um “carrinho” com 30 Chromebooks disponiveis por meio de
agendamento para utilizacdo em sala de aula.
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A organizagdo do instrumento em episédios e cenas fundamenta-se em

Moura (2004) o qual destaca como episédio frases escritas ou faladas, gestos e

acOes que compdem cenas capazes de demonstrar a interligacdo entre o0s

elementos de uma acédo formadora. O autor explica que,

Os episodios sdo compostos por descri¢cdes gerais do desenvolvimento das
tarefas, seguidos por um conjunto de cenas. Essas cenas podem ser vistas
como zooms dados em algumas das interacbes que ocorreram durante as

tarefas (Moura, 2020, p.85).

Desta forma foi elaborado um quadro explicativo de episédio e cenas (Quadro

4), onde é possivel dimensionar os movimentos realizados nesta pesquisa. Cada

episodio representa uma parte do processo de aprendizagem constituido, por sua

vez, de cenas intencionalmente selecionadas. No contexto de cada episodio ha

momentos especificos que Moura (2020) chama de “Cenas”. Essas cenas foram

analisadas em detalhes para a compreensao do estudo desta pesquisa.

Quadro 4- Episédios e cenas

TEXTO BASE EPISODIO CENA 1 CENA 2
“Vocé troca?” 1 Prética convencional Prética gamificada
Eva Furnari digital e maninpulavel
“Nao confunda” 2 Prética convencional Préatica gamificada
Eva Furnari digital e manipulavel
“A casa e seu dono” 3 Prética convencional Préatica gamificada
Elias José digital e manipulavel

Fonte: Autoria propria, 2024.

Nesse sentido as figuras 2, 3 e 4 apresentam 0s elementos que compuseram

0s trés episodios realizados e suas respectivas cenas, as quais depreenderam-se 0s

resultados obtidos que perpassam as habilidades de comunicacéo e interacao.

Figura 2- Atividades referentes ao episodio 1

EPISODIO 1

VOCE TROCA?

VOCE TROCA UM GATO CONTENTE

POR UM PATO COM DENTE?

VOCE TROCA UM CANGURU DE PIJAMA
POR UM URUBU NA CAMA?

VOCE TROCA UM LEAO SEM DENTE

POR UM DRAGAO OBEDIENTE?

VOCE TROCA UM RATINHO DE CAMISOLA
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POR UM PASSARINHO NA GAIOLA?
VOCE TROCA UMA TATURANA MOLHADA
POR UMA BANANA DESCASCADA?

VOCE TROCA UM ESPIAO COM PREGUICA
POR UM LADRAO DE SALSICHA?

VOCE TROCA UM TUTU DE FEIJAO

POR UM TATU DE CALCAO?

VOCE TROCA LOBINHO DELICADO

POR UM CHAPEUZINHO MALVADO?

VOCE TROCA UM PINGUIM DISFARCADO
POR UM PATIM ALUCINADO?

VOCE TROCA UM MAMAO BICHADO

POR UM BICHAO MIMADO?

VOCE TROCA UM GATO DE BOTA

POR UM SAPO BOBOCA?

VOCE TROCA UM FINAL DE BRINCADEIRA
POR UM VARAL DE FEITICEIRA?

Eva Furnari

Disponivel em:
<https://www.apabb.org.br/arquivos/upload/paginas_arquivos/2020/03/23/1 515024665216601315
3 92 66.pdf> Acesso em 23 de ago. de 2023

CENA 1

De acordo com a leitura do poema complete as rimas:
1- Vocé troca um gato contente, por um ?
2- Vocé troca um canguru de pijama, por um ?

3- Vocé troca um ledo sem dente, por um ?

4- Vocé troca um ratinho de camisola, por um ?
5- Vocé troca uma taturana molhada, por uma ?
6- Vocé troca um espido com preguica, por um ?

7- Vocé troca um tutu de feijdo, por um ?

8- Vocé troca lobinho delicado, por um ?

9- Vocé troca um pinguim disfar¢ado, por um ?
10-Vocé troca um mamao bichado, por um ?
11- Vocé troca um gato de bota, por um ?

12- Vocé troca um final de brincadeira, por um ?



https://www.apabb.org.br/arquivos/upload/paginas_arquivos/2020/03/23/1_5150246652166013153_92_66.pdf
https://www.apabb.org.br/arquivos/upload/paginas_arquivos/2020/03/23/1_5150246652166013153_92_66.pdf

CENA 2

Jogo digital

RATINHO DE
GATO CONTENTE CAMIBOLA

Fonte: Wordwall, 2024.
Link: https://wordwall.net/resource/66362409/voc%c3%aa-troca

Jogo manipulavel
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Fonte: Imagens retiradas do livro “Vocé troca?” Eva Furnari

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Figura 3- Atividades referentes ao episodio 3

EPISODIO 2
Nao confunda

Nao confunda gorila gigante
com mochila chocante

Nao confunda velha nariguda
com gaivota bigoduda

Nao confunda feioso amarelado
com medroso esverdeado
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Nao confunda picolé salgado
com jacaré mimado

N&o confunda careca banguela
com cueca amarela

Nao confunda cabelo curto
com camelo surdo

Nao confunda hipop6tamo arrumado
com helicéptero enfeitado

Nao confunda o vizinho do Nicolau
com o padrinho do Juvenal

Nao confunda ovelha abelhuda
com abelha orelhuda

Nao confunda cachecol de borboleta
com caracol de maleta

N&o confunda coceira de porquinho
com banheira de patinho

N&o confunda vaca empacotada
com paca avacalhada

N&o confunda queijo e uma mordida
com beijo de despedida.

Eva Furnari
Disponivel em: < https://alfabetizacaopnaic.wordpress.com/2013/12/19/livro-digitalizado-da-eva-
furnari/ > Acesso em 22 de fev.2024

CENA 1
Ap6és a leitura do texto em prosa, encontre as rimas que estéo faltando:

N&o confunda gorila gigante, com

N&o confunda velhota nariguda, com

Nao confunda feioso amarelado, com

N&o confunda picolé salgado, com

N&o confunda careca banguela, com

Nao confunda cabelo curto, com

Nao confunda hipop6tamo arrumado, com

Nao confunda o vizinho do Nicolau, com

Nao confunda ovelha abelhuda, com

Nao confunda cachecol de borboleta, com

Nao confunda coceira de porquinho, com
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N&o confunda vaca empacotada, com

N&o confunda queijo e uma mordida, com

Jogo digital

NAO CONFUNDA- EVA FURNARI

1

Lnk: https://wordwall.net/pt/resource/68828206/n%c3%a30-confunda-eva-furnari

Jogo manipulavel
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NAO CONFUNDA

QUELJO € UMA MORDIDA
SREC o COM BELIO DE DESPEDIDA

Fonte: Imagens retiradas do livro “N&o confunda” de Eva Furnari

Fonte: Autoria propria, 2024.

Figura 4- Atividades referentes ao episodio 3

EPISODIO 3
A CASA E SEU DONO

Essa casa é de Caco
Quem mora nele é o macaco.

Essa casa tao bonita
Quem mora nela é a cabrita.

Essa casa de é cimento
Quem mora nela é o jumento.

Essa casa é de telha
Quem mora nela é a abelha.

Essa casa é de lata
Quem mora nela é a barata.

Essa casa é elegante
Quem mora nela é o elefante.

E descobri de repente
Que ndo falei em casa de gente.

Elias José

Disponivel em: <https://eliasjose.com.br/a-casa-e-o-seu-dono/> Acesso em: 18 de mar. de 2024.

CENA 1
- Apos a leitura do texto em prosa, encontre as rimas que estao faltando:
Essa casa é de Caco
Quem moranela é o

Essa casa tao bonita
Quem mora nela é a

Essa casa de cimento
Quem moranela é o

Essa casa é de telha
Quem mora nela é a

Essa casa é de lata
Quem mora nela é a

Essa casa é elegante
Quem moranela é o

E descobri de repente
Que néo falei em casa de
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CENA 2
Jogo digital
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Fonte: Autoria propria, 2024.

Também estdo descritas as competéncias e habilidades esperadas de acordo
com a BNCC (Brasil, 2018), no qual os objetivos de aprendizagem abrangem
diferentes habilidades, incluindo as de comunicacéo e interacdo. Ao realizar esta
pesquisa, foi possivel utilizar esses objetivos como critérios de andlise, alinhando os
resultados obtidos com as expectativas educacionais definidas pelo documento.

A escolha dos objetivos de aprendizagem faz parte do componente curricular
de Lingua Portuguesa. Tais objetivos dialogam e se alinham com as habilidades de
comunicacdo e interacdo, visando desenvolver competéncias que permitam aos
estudantes expressar-se efetivamente e interagir de maneira construtiva em diversos
contextos.

Considerando a intencionalidade na criacao das atividades, com o objetivo de
abranger as competéncias de interacdo e comunicacao, adotaram-se 0s objetivos
de aprendizagem da BNCC (Brasil, 2018). Ao incorporar esses objetivos na analise
de dados, foi possivel avaliar quais praticas pedagogicas contribuiram para o
desenvolvimento das habilidades preconizadas pela BNCC. Permitindo, desta forma,

uma avaliacdo mais abrangente e contextualizada dos impactos das préticas
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pedagdgicas gamificadas no desenvolvimento dos sujeitos com autismo. Os critérios

utilizados para realizagdo das analises estao descritos no Quadro 5.

Quadro 5- Indicadores de competéncias e habilidades

COMPETENCIAS/ HABILIDADES

DESCRICAO

1- Expresséo oral e escrita

(EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos versificados,
observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e
sua dimensé&o de encantamento, jogo e fruicéo.

2- Escuta ativa e empatia

(EF15LPO04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo
uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos

3- Capacidade de analisar e
construir significados

(EF15P10) Escutar, com atencéo, falas de professores e
colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e
solicitando esclarecimentos sempre gue necessario.

4- Comunicacdo e em diferentes

(EF15LP19) Recontar oralmente, com e sem apoio de

midias imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Autoria prépria, adaptacédo da BNCC (2018).

A partir dos indicadores de habilidades foram elaborados os quadros 6 e 7

gue abordam os critérios para avaliar as respostas dos estudantes a partir da

aplicacdo de cada um dos episédios e de acordo com 0s objetivos previstos na

BNCC, com o intuito de analisar detalhadamente as cenas.

Quadro 6- Critérios para respostas dos estudantes a Cena 1 (Prosa)

Epis6dio — Cena 1 (Prosa)

Estudante

Habilidades e competéncias

ZDR ZDP

NC

1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemigticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar,
com atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas
pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar
oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo
professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Quadro 7- Critérios para respostas dos estudantes a Cena 2 (Gamificada)

Episédio — Cena 2 (Gamificada- digital e manipulével) Estudante

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC

1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar,
com atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas
pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar
oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo
professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Consoante aos indicadores de habilidades e competéncias foi elaborado,
conforme a figura 5, um roteiro de observacéo para avaliar tais competéncias, com
0 objetivo de servir como um itinerario sobre o desempenho de cada estudante em
cada uma das praticas de acordo com cada uma das quatros competéncias e
habilidades.

Figura 5- Roteiro de Observacéao

ROTEIRO DE OBSERVAGAO
IDENTIFICAGAC: (ABREVIATURA DO NOME DO ESTUDANTE

Date: _J__J. Tempa de observago; CAPACIDADE DE ANALISAR E CONSTRUIR SIM Nk
PRATICA CONVENCIONAL E SIGNIFICADOS
GAMIFICADA 7- ANALISA INFORMAGOES DE FORMA CRITICA E
EXPRESSAO ORAL E COMUNICAGAD: M NAo REFLEXIVA? O O
1- HA CLAREZA E COESAD DE IDEIAS? [] D 8- SINTETIZA IDEIAS COMPLEXAS E CHEGA A
2-FAZ USO DE UMA COMUNICACAD CONCLUSOES SIGMIFICATIVAS? D D
PERSUASIVAY [j [j B DEMONSTRA HABILIDADES DE PENSAMENTO
3- FAZ USO DA LINGUAGEM VERBAL E NAO CRIATIVO E ANALITICO NA CONSTRUGAD DE
VERBAL PARA TRAMNSMITIR MENSAGENST G G SIGNIFICADOST G

ESCUTA ATIVA E EMPATIA:
4- DEMONSTRA INTERESSE GENUING NO QUE 05

QUTROS ESTAD COMUNICANDO? D

5- MANTEM O FOCO NA MENSAGEM DO

INTERLOCUTOR SEM INTERRUPGOES? O O

B- DEMONSTRA EMPATIA AD COMPREENDER AS

EMOGOES E PERSPECTIVAS DOS OUTROS? O a

.
-' )
P

Fonte: Autoria prépria, 2024.

COMUNICAGAD E EM DIFERENTES MIDIAS:

10- SE ADAPTA A DIFERENTES FORMAS DE SE

COMUNICAR COMO: ORAL, ESCRITA EMOU VISUALT D D
1= UTILIZA FERRAMENTAS E TECHNOLOGIAS DE

COMUNICAGAD DE FORMA EFICAZ? G
12- DEMONSTRA FLUENGIA NA CDMUNICJ’\.GJ\D EM
DIFERENTES PLATAFORMAS E MIDIAS 7 [j D
OBSERVAGCOES
- »
- Y

Portanto, a coleta de dados foi organizada dentro de um cenario planejado
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intencionalmente para que os estudantes com autismo tivessem a oportunidade de
experienciar todas as vivéncias oportunizadas e diante de cada uma delas fosse

possivel verificar suas competéncias e habilidades na comunicacéo e interacao.

3.4 PROCEDIMENTOS PARA ANALISE DE DADOS

Os episadios 1, 2 e 3 se concentraram no género textual, poema, por possuir
elementos que contribuem para formacao literaria, cultural e para o desenvolvimento
de habilidades de comunicacéo e interagdo, como destaca Araujo e Arapiraca (2011,
p. 15) “a sonoridade, a musicalidade, o jogo de palavras, a rima, o ritmo, as imagens,
a expressividade”. Considerando que cada episddio é constituido por movimentos
nao estaveis, pois a dinamica dos contextos de ensino e aprendizagem perpassam
as relacdes, a compreensao, a disposicao e as barreiras de cada estudante.

As analises dos dados foram realizadas com base na abordagem qualitativa
tendo como foco os aspectos subjetivos das acdes humanas, sociais e o0 respeito
pelas vivéncias dos sujeitos, desta forma, “[...] na andlise qualitativa o elemento
humano continua sendo fundamental” (Gil, 2008, p.177).

Os dados quantitativos se deram por meio da analise dos acertos, com base
nos critérios da BNCC que reportam as habilidades da comunicacéo e interacdo e
serviram para auxiliar na discussao com base qualitativa no nosso foco de anélises
nesta pesquisa.

Também foi realizado o experimento didatico, que de acordo com Freitas e
Libdneo (2022, p.12), “possibilita investigar a atividade docente conectada a
atividade discente, articulando e integrando aspectos epistemoldgicos,
socioculturais, psicologicos e didaticos”. Logo, a aplicagao do experimento didatico
proporcionou uma analise de dados que considerou como diferentes fatores
interagem e influenciam tanto o ensino quanto a aprendizagem, levando a
pesquisadora a compreender as dinamicas educacionais.

A respeito da analise de dados, o experimento foi dividido em episodios e
cenas que de acordo com Moura (2004) compreendem-se “isolados”, estes por sua
vez evidenciam o contexto, as intervengdes e 0s movimentos dos estudantes no
decorrer das praticas. Nesse sentido,

Enquanto método e instrumento para o tratamento dos dados de uma
pesquisa, na qual se colocam um conjunto de fatos, componentes de uma
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teia de elementos interdependentes, o isolado apresenta-se como uma
secdo da realidade que conserva todos os fatores que, ao se
interdependerem, tém influéncia marcante no fendmeno a estudar (Ribeiro,
2011, p. 175).

Portanto, ao isolar uma parte para estudo, € possivel concentrar-se em um
elemento especifico sem perder de vista a interdependéncia que esse aspecto tem
com o fenbmeno maior. As cenas que também podem ser compreendidas como
‘isoladas” ajudam a entender como os diferentes elementos de um episodio
interagem e influenciam uns aos outros, o que permite uma analise mais profunda e
especifica, sem desvincular do contexto como um todo.

A partir disso, foram estabelecidos critérios para verificar as respostas dos
estudantes no ICD desenvolvido. A interpretacdo observou o ICD por distintas
perspectivas, mas mantendo o olhar para os estudantes com autismo participantes
da pesquisa, considerando suas respostas.

Para a analise compreendeu-se a divulgacéo do desempenho dos estudantes
em cada uma das praticas, em prosa e gamificada de forma digital e manipulavel,
desenvolvidas no experimento didatico formativo, e, na sequéncia ponderada a
analise qualitativa por meio das respostas obtidas durante o processo de aplicacéo,
ao final foi realizada a explanacéo a luz da teoria sobre o desempenho de cada
estudante com autismo.

Neste sentido, as respostas foram analisadas por meio de critérios alinhados
a BNCC, os quais contém indicadores de competéncia para as habilidades de
comunicacdo e interacdo, objetivos para serem atendidos. Os indicadores
encontram-se descritos na secdo de procedimentos para coleta de dados:
experimento didatico.

A paridade entre as respostas se deu por meio do quadro supracitado e
pautado na BNCC, onde foram observados os critérios de analise, com a intencao
de contribuir com a descricdo dos pontos de assentimento e discordancia entre os
resultados das atividades, analisando qual das praticas, prosa ou gamificada,
apresentam mais oportunidades de desenvolvimento das habilidades de
comunicacao e interacdo diante dos objetivos propostos.

E importante ressaltar que a presente pesquisa buscou em todas suas acdes
destacar o desempenho individual dos estudantes com autismo, sem comparagdes

entre os pares, focando no desenvolvimento das habilidades de cada um em relagéo
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aos seus proprios progressos, respeitando as particularidades, reconhecendo as
individualidades por meio de um ambiente de aprendizado mediado, acolhedor e

intencional.

3.5 DELINEAMENTOS DO RECURSO EDUCACIONAL

O recurso educacional desta pesquisa tém como titulo “Poesia sem
fronteiras: uma jornada inclusiva”, que busca refletir pedagogicamente sobre a
importancia de préaticas pedagogicas gamificadas, tendo como suporte o género
textual poesia, como atividade norteadora para o desenvolvimento das habilidades
de comunicacéo e interacdo de criangas com autismo em sala de aula comum.

Desta forma, Silva e Oliveira (2009, p.2) explicitam que, “uma Sequéncia
Didatica se refere a uma sequéncia elaborada pelo professor que proporciona uma
escolha ou organizacéo de atividades que explorem o dominio do conhecimento dos
alunos em sala de aula”, € um conjunto de atividades pedagdgicas planejadas
intencionalmente para alcancar objetivos.

Partindo dessa premissa, o recurso educacional inicia-se com o referencial
tedrico que fundamenta cada uma das secdes, perpassando pela teoria histérico-
cultural no contexto inclusivo, género textual poema, gamificacdo e sequéncia
didatica gamificada. As atividades foram elaboradas a partir do género textual poema
e, juntamente, um roteiro de observacao planejado de forma que possa ser usado
em outros suportes textuais, com intuito de ampliar a aplicabilidade do recurso
educacional.

O recurso educacional € um material pedagdgico digital em formato de ebook
qgue ficara disponivel para consulta e também impressdes para profissionais da
educacdo e areas afins. Esse recurso tem como objetivo: contribuir para praticas
pedagodgicas que colaborem com o desenvolvimento das habilidades de
comunicacao e interacdo de criancas com autismo. O material disponivel pode ser
aplicado com todos os estudantes do ensino regular, pois contribui para a inclusao,
para praticas pedagogicas inovadoras e acessiveis.

Tem como ponto de partida os principios da teoria historico-cultural,
contempla género textual poema, por suas caracteristicas culturais, por estimular o
desenvolvimento da comunicagao em todos 0s seus amplos sentidos, como, gesto,

fala, expressdes faciais e corporais, promovendo a criatividade, reflexdo critica, a
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empatia e a apreciacao pela linguagem.

A gamificacdo, como estratégia pedagogica, refere-se a uma abordagem que
busca envolver os estudantes em uma aprendizagem ativa e desenvolver uma
variedade de habilidades cognitivas e sociais, 0 que pode potencializar a
aprendizagem de todos.

O recurso educacional apresenta introducdo onde estdo contemplados os
dados gerais da autora, objetivo geral e os especificos da pesquisa, na sequéncia,
uma breve apresentacao da teoria historico-cultural no contexto inclusivo, relevancia
de se trabalhar o poema como género textual, também uma sec¢éo discorrendo sobre
a gamificacdo como estratégia para aprendizagem, propostas didaticas com jogos,
consideracoes, referéncias e anexos.

Acredita-se que, por meio do recurso educacional desta pesquisa, além de
representar a responsabilidade da pesquisa enquanto educadora, também
proporcionara aos profissionais da educacédo possibilidades de aplicar praticas
pedagodgicas que aliadas a tecnologia podem promover a equidade, melhorar o
desempenho educacional e social, atender a legislacdo, preparando os estudantes

para vida em sociedade.
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4 APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Os dados obtidos por meio do experimento didatico formativo foram
organizados como mencionados na metodologia em episddios e cenas. Essas
cenas, pratica em prosa e gamificada de forma digital e manipulavel, foram definidas
e organizadas com foco nas habilidades de comunicacéo e interacéo dos estudantes
com autismo, um total de 4 estudantes.

A aplicacao das atividades foi guiada pela seguinte problematica: Como as
praticas pedagogicas com o auxilio da gamificagdo contribuem para o
desenvolvimento da linguagem enquanto comunicacao e interacdo da crianga com
TEA? A partir da questdo norteadora apresentaremos as respostas dos quatro
estudantes com autismo em cada um dos episodios e suas respectivas cenas. Serao
apresentadas imagens das atividades e transcricdes de trechos de falas dos
estudantes em formato de citacdo, apresentando as siglas EA, EB, EC e ED,
referindo-se aos estudantes A, B, C e D, participantes da pesquisa.

O Estudante A, tem 10 anos de idade, em 2018 foi diagnosticado com o
Transtorno do Espectro Autista e esta na escola, onde a pesquisa foi realizada,
desde 2021, quando ingressou no 1° ano. Desde entdo, tem sido atendido por um
professor diferente a cada ano, mas permanece com a mesma turma. O laudo nao
apresenta o nivel de apoio que necessita e ndo frequenta o Atendimento Educacional
Especializado (AEE) no contraturno pois a familia ndo dispde de horario flexivel para
leva-lo, porém conta com o acompanhamento de um professor de apoio na sala de
aula, o qual se recusa a receber ajuda no desenvolvimento das atividades.

O Estudante B, tem 9 anos de idade e foi diagnosticado com TEA em 2018,
estd na escola onde a pesquisa foi realizada, desde 2021, quando iniciou 0s estudos
no 1° ano. Durante seu percurso escolar houve mudancas de professores, mas a
turma continua a mesma. O laudo apresenta nivel 1 de apoio, mas ainda assim, ndo
frequenta o Atendimento Educacional Especializado (AEE) pois a familia ndo dispde
de horério para leva-lo até a escola, no entanto, tem um professor de apoio que o
acompanha durante suas atividades.

O Estudante C, tem 13 anos de idade. Estuda desde 2021 na escola onde a

pesquisa foi aplicada, iniciando seus estudos no 2° ano, onde permanece com a
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mesma turma, entretanto, com outro professor. O estudante foi diagnosticado em
2019 com TEA e em seu laudo n&o ha informagéo referente ao nivel de apoio. Nao
possui horéario flexivel para atendimento na sala de Atendimento Educacional
Especializado (AEE), mas possui professor de apoio.

O Estudante D, tem 13 anos de idade e iniciou os estudos na escola onde a
pesquisa foi desenvolvida, no ano de 2023, no 4° ano. Nessa instituicdo nao houve
mudancas quanto a professor e turma. Foi diagnosticado com TEA também no ano
de 2023, e em seu laudo néo consta a informacg&o sobre o nivel de apoio. Além do
professor de apoio em sala de aula, também frequenta a sala de Atendimento
Educacional Especializado (AEE).

Assim, segue a apresentacao das informacdes sobre a analise das respostas
dos estudantes em cada episodio e a discussdo sobre a relevancia do género
textual, avancamos para uma investigacdo detalhada dos dados coletados

referentes a cada um dos episodios.

41  JOGOS E APRENDIZAGEM: CRIANCAS EM PROCESSO DE
INTERACAO

Nesta secao apresenta-se as analises e discussdes dos episodios e cenas de
acordo com as habilidades descritas no quadro 5, apresenta-se também o percurso
de cada estudante com autismo a luz da teoria historico-cultural.

Todos os episodios foram aplicados no contexto da a sala de aula comum
para todos os estudantes, mas para fins de analise apenas as producdes e
desempenhos dos estudantes com autismo foram analisadas. Cabe aqui destacar
gue as salas sdo organizadas em fileiras, h4 uma professora de apoio que auxilia a
professora regente. Sobre o desenvolvimento das praticas, inicialmente foi realizada
uma breve apresentacédo, na qual a pesquisadora assumiu o papel de regente.

Nessa sequéncia, todos os estudantes inicialmente receberam o texto base
impresso, onde foram realizadas as primeiras intervencdes como, leitura de titulo,
acolhimento das hipéteses dos estudantes com relacdo ao assunto, estrutural e
textual, leituras informativas e entonacionais, que visaram fornecer aos estudantes
uma base para construcéo de sentidos e significados. A partir disso, aplicou-se a
Cena 1, que trata da pratica em prosa, como atividade individual, tendo como suporte

de busca as respostas o texto impresso e outra folha contendo perguntas explicitas.
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Apo6s esse momento, foi desenvolvida a Cena 2, pratica gamificada, esta por
sua vez, foi composta por uma atividade também individual por meio do chromebook,
em que os estudantes acessaram o link disponivel no Google sala de aula e
realizavam o pareamento das rimas, por jogo com dinamica de “ligar”, “desvirar’ ou
“clicando” nas cartas digitais com imagens.

A outra atividade foi realizada coletivamente com jogo analdgico, ou seja,
cartas fisicas, manipulaveis, contendo imagens e palavras, no qual os estudantes
foram convidados a trabalhar coletivamente, enquanto a professora/pesquisadora
realizava a leitura, os estudantes encontravam as cartas que rimavam, finalizando
com a atividade no grande grupo em que os estudantes escolheram uma carta para
descreveé-la.

Diante desse percurso de aplicagdo das praticas pedagodgicas, e com
referéncias aos objetivos descritos na BNCC (2018) foram obtidos os seguintes

resultados, conforme sinalizados na subsecéo apresentada a seguir.

4.2 EPISODIO 1: COMPREENDENDO OS PERCURSOS DA APRENDIZAGEM
POR DIFERENTES PRATICAS PEDAGOGICAS

A analise se deu por meio das habilidades de comunicacéo e interacdo da
BNCC, conforme (EF12LP18), (EF15LP04), (EF15P10) e (EF15LP19). A partir disso,
para analisar a pratica em prosa e gamificada, utilizamos a aplicacéo do episédio 1,
de acordo com a figura 2.

Desta forma, o episddio 1 apresentado por meio do poema “Vocé troca?” de
autoria de Eva Furnari, motivou os estudantes a logo descobrirem que se tratava de
texto com rimas.

Assim sendo, as cenas 1 e 2 foram aplicadas, ambas ja descritas ha secao
anterior, como sendo pratica em prosa, cena 1, que € aquela onde o estudante tem
apenas como suporte 0s textos impressos e a busca por respostas explicitas e a
pratica gamificada, cena 2, aquela em que sdo oferecidos outros recursos como
jogos por meio digital e analdgico.

Para andlise das respostas dos estudantes, utilizamos os quadros 8, 9, 10,
11,12, 13, 14 e 15, para apresentar os resultados obtidos na cena 1 (Prosa) e cena
2 (Gamificada) onde cada estudante é analisado na perspectiva de cada objetivo

descrito na BNCC e a luz da teoria histérico-cultural.
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Quadro 8- Estudante A- Cena 1(Prosa)- episodio 1 "Vocé troca?'

Episédio 1 —Cena 1 (Prosa) Estudante A
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”’, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue".

Além do quadro de analise, também optamos por dimensionar os resultados
apresentando reflexdes a partir de registros das atividades no momento da
aplicacdo. Compreendemos que 0s processos educacionais estdo além do
guantificar, entdo, buscamos analisar o contexto e experiéncias individuais que
envolvem os processos de comunicacgao e interagdo, abarcando como e por que 0
aprendizado ocorre. Assim, seguem as atividades dos estudantes com autismo e as
reflexdes com relacdo a Cena 1, pratica em prosa.

Figura 6- Resposta do Estudante A- Cena 1

Atvidade Do 8cordo Com @ leltura 3o Hooma complete an rimas

1- VOO roca um 9oMo COMene, Hor wm
~ £

2- Voo troca umn canguru de piama, por wem

o HaVals 2
3= Vood troca um lelo som dente, por wum
AN 2
|- VOOod roca wm ratinho e CarmiEsoln, por urm
2 s ?
S- Voca troca uma taturana mofhada, Por uma
& -Ne ?
6~ Voca troca lﬂﬁwh com preguica, por um
NS O 2

7~V'oe&m-;9&m.|¢cm,pof\"n
£,

~ -

8- Vood troca lobinho delicado, por wm

NS 7

¥ Vood troca um pinguim Safarcado, por m
Sian 7

10-Vocé roca um mamido bichado, por um
2I i

11- Voo# roce um Qalo de DOta, POr urm
Sian »

12- Vocé troca wm final de brincadesra, por Lum

eI Wa'h) 2

Fonte: EA, 2024.
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O Estudante A senta-se na segunda carteira proximo a professora e nao
aceita ser ajudado, recusando dessa forma o apoio a ele oferecido. Tomando como
referéncia as respostas do Estudante A, na cena 1 (Prosa), no episodio 1, cujo o
poema utilizado foi “Vocé troca?”. Percebe-se que os objetivos da BNCC, quanto a
habilidade de Comunicacao, ndo foram contemplados nas respostas na pratica em
prosa, pois ndo ha uma sequéncia coerente de pensamento.

Vygostky (2011) enfatiza que a funcdo primordial da linguagem é a
comunicacdo. Nesse sentido, a analise das respostas sugere que a ndo adesao ao
processo comunicativo pelo Estudante A estd vinculada a uma combinacdo de
fatores intrinsecos e extrinsecos como destacam Zichermann e Cunningham (2011).
Entre os fatores intrinsecos, destacam-se a caréncia de habilidades comunicativas
e a baixa motivacdo. Em relacdo aos fatores extrinsecos, evidenciam-se a dinamica
da pratica aplicada.

Estudante A: (expresséo facial) olhos semiabertos direcionados para a
janela, frequentemente desviando o olhar do que estava a sua frente, como

se evitasse o foco, sem estabelecer contato visual com a atividade e com
os demais da sala (EA, 2024).

O meio pelo qual a atividade foi ofertada ndo ofereceu uma experiéncia
significativa ao Estudante A, o que resultou na auséncia de atribuicdo de sentido ao
conteudo, conforme discutido por Vygotsky (2001), que destaca que, a elaboracéo
do conhecimento ocorre guando o estudante consegue relacionar o conteudo ao seu
contexto sociocultural e experiéncias, de acordo com a teoria historico-cultural.

Em relac&o a habilidade de interacdo descrita na BNCC, observou-se que o
Estudante A ndo demonstrou interesse durante a leitura inicial, ndo se engajando
com o conteudo comunicado. Quando convidado a responder questdes explicitas e
reflexivas sobre o poema lido, o estudante se recusou a participar, manifestando tal
recusa ao desviar o olhar para fora da sala de aula e manter-se em siléncio.

Conforme argumentam Capellini e Fonseca (2017, p.107), “o homem nasce
com a raca humana, porém, precisa aprender a se humanizar e essa aprendizagem
ocorre por meio das relacbes que estabelece, partindo das interacbes com as
diferentes pessoas, ou, grupos sociais”.

O desenvolvimento e aprimoramento das habilidades, valores e
comportamentos humanos ocorrem essencialmente por meio das interagdes com

outras pessoas e com o ambiente. No contexto analisado, a auséncia de interacao
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por parte do Estudante A, como observado na Cena 1, evidencia uma dificuldade

significativa em se engajar tanto com o conteldo quanto com o ambiente, o que

acarreta prejuizos expressivos para seu processo de aprendizagem.

No quadro 9 apresentamos o resultado obtido no desenvolvimento da

atividade da cena 2 realizada pelo Estudante A.

Quadro 9- Estudante A- Cena 2 (Gamificada)- episédio 1 "Vocé troca?"

Episddio 1 — Cena 2 (Gamificada) Estudante
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC

1-Expressdo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacéo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 7- Resposta do Estudante A- Cena 2

Fonte: EA, 2024.

Na aplicacdo da Cena 2 (Gamificada) o Estudante A demonstrou interesse
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constante tanto no jogo digital quanto no analégico, evidenciando seu engajamento
e, portanto, durante essa atividade, as habilidades de comunicagcao e interagéo,
conforme descritas na BNCC, foram contempladas. O estudante manteve-se atento
aos comandos e concluiu todas as etapas da atividade com sucesso.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, vocé precisa de alguma
ajuda?

Estudante A: Professora, olha eu acertei tudo! Quero jogar de novo. (risos)
Pesquisadora (papel de regente): Entéo, inicie de novo o jogo. (EA, 2024)

Essa resposta positiva a Cena 2 (Gamificada) reforca a importancia da
diversidade de estratégias didaticas no ambiente educacional. Vilchez (2018)
sublinha a necessidade de que os educadores estejam abertos a utilizacdo de
diferentes materiais e abordagens pedagogicas diferenciadas para potencializar as
habilidades dos estudantes.

Sequencialmente, o Estudante A escolheu a carta “Gato de botas” e a

descreveu da seguinte forma:

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, por qué vocé escolheu essa
carta?

Estudante A: Porque é do gato com bota vermelha, tem um gato na minha
rua.

Pesquisadora (papel de regente): Ah! Que legal'! Vocé acha bonito os
gatos?

Estudante A: Sim. (EA, 2024)

Ao estabelecer conexédo com a carta do “Gato de botas” demonstra como o
engajamento com o material oferecido amplia a comunicacéo e interacdo, o que
significa, de acordo com Paixao (2018, p.40) “Para que a crianga se envolva com a
tarefa proposta, é necessario que o professor se encarregue de criar novos motivos,
de forma intencional e deliberada”, isso significa que, a aprendizagem ocorre pelo
gue é oferecido, nesse caso além do ambiente acolhedor, foram oferecidos recursos
para que a comunicacéo e a interacdo fossem estabelecidas.

No quadro 10 analisamos a realizacdo da atividade de cena 1 com o
Estudante B.
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Episddio 1 — Cena 1 (Prosa)

Estudante B

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “N&o consegue”.

Figura 8- Resposta do Estudante B- Cena 1

Fonte: EB, 2024.
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O Estudante B senta-se no fundo da sala e aceita a ajuda da professora de
apoio. Ao observar as respostas referente a atividade Cena 1 (Prosa) percebe-se
gue estdo todas de acordo com o esperado. Dessa forma, é notavel que o suporte
individualizado, ressalta a importancia da adaptacao e flexibilidade no ambiente
educacional. Nogueira e Orru (2019, p.10) enfatizam que “conhecer o sujeito e suas
singularidades, € necessario para a construcdo de um espaco pedagogico mais
humano e inclusivo”, ou seja, € preciso atender as diversas necessidades dos
estudantes, isso inclui o suporte que o Estudante B dispunha, no caso o
acompanhamento de uma professora de apoio.

P_esquisadora (papel de regente): Estudante B, vocé precisa de alguma
g;izgnte B: N&o. (Olhares para professora de apoio e um balangco com a
cabeca de negativa)

Pesquisadora (papel de regente): Vocé entendeu o que é para ser feito?
Estudante B: Sim. A professora esta me ajudando. (EA, 2024)

Sobre as habilidades de comunicacao e interacdo estabelecidas durante o
desenvolvimento da Cena 1, faz refletir sobre a importancia da mediacao entre

estudante e professor, no qual S& (2022, p.55) destaca que

a mediacdo pedagdgica torna-se uma estratégia, no campo educacional,
para que a crianga possa apropriar-se do conhecimento por meio de
meétodos, recursos e procedimentos especificos, a fim de possibilitar a
aprendizagem e, como decorréncia, o seu desenvolvimento

Considera que o professor € percebido como um facilitador do aprendizado,
auxiliando os estudantes na compreensao e internalizacdo do conhecimento. Esse
suporte pode ser oferecido de diferentes formas, por meio de recursos, estratégias,
experiéncias de vivéncias, tecnologia e com vinculos estabelecidos que fazem com
gue o processo de aprendizagem se torne significativo.

Vygotsky (2010) destaca que a aprendizagem ocorre por meio da mediacao,
o Estudante B ao interagir com a professora de apoio e receber o suporte adequado
passou da ZDR para a ZDP, atingindo dessa forma as habilidades de comunicacéo
e interacdo, e como resultado o desenvolvimento da atividade.

Para Rodrigues, Silva e Silva (2021) a ZDP é o espac¢o do conhecimento que
uma pessoa tem a capacidade de aprender, mas ainda ndo dominou completamente.
Esse processo de aprendizagem pode ser facilitado por meio de pessoas

experientes, em que o auxilio permite ao aprendiz compreender as atividades.



84

No quadro 11, analisando o desenvolvimento da atividade da cena 2,

apresenta-se o resultado do Estudante B.

Quadro 11- Estudante B- Cena 2 (Gamificada)- episédio 1 "Vocé troca?"

Episddio 1 — Cena 2 (Gamificada) Estudante B
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacado e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 9- Resposta do Estudante B- Cena 2

Fonte: EB, 2024.

Na Cena 2 (Gamificada) o estudante B, durante o uso do jogo digital, se
mostrou muito atento aos comandos realizando a atividade sem a ajuda da
professora de apoio. Nessa cena as habilidades de comunicagéo e interagéo ficaram
muito evidentes ao perceber que o estudante alcancou todos os objetivos descritos
na BNCC. De acordo com Moran (2018) os jogos utilizados como estratégias de

ensino desafiam os estudantes a enfrentarem situacdes significativas.
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Estudante B: Ah! Errei. Posso jogar de novo? (risos)
Pesquisadora (papel de regente): Claro que sim. (EA, 2024)

Nesse sentido, Reboucas, Marques e Bezerra (2023) destacam que as
experiéncias pedagogicas devem ser capazes de motivar e envolver os estudantes,
visto que as mudancas tecnolOgicas estdo presentes em suas rotinas fora do
contexto escolar e servem para capacita-los cada vez mais para a vida em
sociedade, sendo no manuseio de ferramentas tecnolégicas e também em ser
resiliente para lidar com suas dificuldades.

Para o0 momento de descricdo da carta o estudante escolheu “Chapeuzinho

malvado”, sob suas perspectivas obteve o seguinte relato:

Pesquisadora (papel de regente): Estudante B, poderia descrever sua
carta?

Estudante B: Ela esta usando uma roupa vermelha, tem arvores, tem flores
e a menina td com um sorriso de mal.

“Pesquisadora (papel de regente): Ah! E por que vocé acha que o sorriso
dela representa algo de mal?

Estudante B: Porque € um sorriso com cara de malvada. (EB, 2024)

As inferéncias do Estudante B quando exposto ao jogo analdgico o levaram a
fazer uso de suas habilidades de comunicacéo e interacdo. De acordo com Rezende
e Kohls-Santos (2023, p. 14) “O uso da gamificagd na educagao proporciona ao
estudante o desenvolvimento nas areas cognitiva, emocional e social”’, nesse
sentido, quando as praticas pedagogicas utilizam os elementos dos jogos contribuem
para o desenvolvimento socioemocional, e a0 mesmo tempo também para o
processo de aprendizagem.

A seguir, no quadro 12, analisamos a realizacdo da atividade cena 1, episodio

1 do poema “Vocé troca?” pelo Estudante C.



Quadro 12- Estudante C - Cena 1(Prosa) - episodio 1 "Vocé troca?"
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Episddio 1 — Cena 1 (Prosa)

Estudante C

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “N&o consegue”.

Figura 10- Resposta do Estudante C- Cena 1

Fonte: EC, 2024.
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Durante a aplicacdo e posterior analise das habilidades de comunicacao e
interacdo do Estudante C, observou-se a auséncia de desenvolvimento na atividade
proposta, bem como a falta de estabelecimento de uma comunicacgao efetiva. O
Estudante C conta com o suporte de uma professora de apoio, com quem
estabeleceu vinculos afetivos e de seguranca. Contudo, o estudante demonstra
prejuizos significativos tanto na linguagem quanto na interacéo social.

Os objetivos relacionados ao desenvolvimento das habilidades de
comunicacao e interacao nao foram alcangcados. De acordo com o0 DSM-5-TR (2022)
e segundo o critério “A” deste manual, o estudante apresenta dificuldades em
compartilhar interesses, estabelecer conversas, problemas de integracdo de
comunicacgdo verbal e n&o verbal, dificuldade de iniciar, manter e compreender
relacionamentos. Essas caracteristicas sdo evidentes no comportamento do
Estudante C, que, em conformidade com as observacfdes de Leo Kanner (1943),

preferiu isolar-se e ndo participar das dinamicas de interacdes sociais.

Quadro 13- Estudante C - Cena 2 (Gamificada)- episédio 1 "Vocé troca?"

Episddio 1 - Cena 2 (Gamificada) Estudante C
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “N&o consegue”.
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Figura 11- Resposta do Estudante C- Cena 2

Quiz

VOCE TROCA?

A series of multiple choice questions. Tap the correct answer to proceed.

VOCE TROCA? P
Fonte: EC, 2024.

Na Cena 2, os resultados observados mantiveram-se consistentes com
aqueles da Cena 1, indicando uma auséncia de progresso nas praticas pedagogicas
ofertadas. Durante a aplicacdo da Cena 2, o Estudante C permaneceu em pé, com
a cabeca voltada para o teto da sala, demonstrando um comportamento de
desconexdo com a atividade proposta. Essa postura fisica e consequentemente um
distanciamento do conteudo sugerem alguns desafios.

Conforme apontado por Vygotsky (1997), a aprendizagem em individuos com
deficiéncia é caracterizada por um processo dialético complexo, no qual o
desenvolvimento ocorre por meio da interacdo. No entanto, com o Estudante C essa
interacdo parece ter sido insuficiente, pois ndo demonstrou avanco em suas
habilidades de comunicacao e interacao.

De acordo com Figueiredo, Lopes e Mansur (2023), criancas com TEA
apresentam uma ampla variabilidade de caracteristicas e niveis de
comprometimento, algumas mais leves, outras em niveis mais complexos, isso
indica que o TEA nao se da da mesma maneira em todas as criancas.

Diante disso, o Estudante C ainda nos desafia a buscar outros caminhos e
formas, por enquanto esta muito vinculado ao apoio e na intencionalidade da oferta

de novas estratégias.
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No quadro 14, o Estudante D apresentou-se na ZDP durante a realizacao da

atividade da cena 1, como consta.

Quadro 14- Estudante D- Cena 1 (Prosa) - episodio 1 "Vocé troca?"

Episddio 1 — Cena 1 (Prosa)

Estudante D

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimensao de
encantamento, jogo e fruicdo.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacéo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 12- Resposta do Estudante D- Cena 1

Fonte: ED, 2024.
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As respostas do Estudante D a cena 1 (Prosa) apresentam-se coerentes com
o que foi planejado. Durante o desenvolvimento o estudante manteve-se disposto na
resolugédo e mostrou-se concentrado. De acordo com Fontenele e Lourinho (2020,
p.7) “é preciso que o professor busque aprofundar os conhecimentos relativos ao
assunto para atuarem com criangas com autismo”, compreender como os estudantes
aprendem é um passo importante para que no futuro se desenvolvam cada vez mais.

Nos momentos de davida o Estudante D estabeleceu contato ao levantar a
mao para esclarecé-las. Nesse momento, é possivel perceber que sua habilidade de
comunicar-se e interagir foram contempladas por meio da mediagéo, que, segundo
Paixdo (2018), ultrapassa os limites de ensinar contetdos, uma vez que a mediacdo
propicia ao estudante estratégias de utilizacdo desses conteudos para construir sua

compreensao de mundo.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante D, me chamou?

Estudante D: Sim. Onde esta a resposta dessa aqui? (com o dedo indicador
apontou para a 102 questao)

Pesquisadora (papel de regente): Vamos retomar o texto de apoio. Faca a
leitura para mim e encontraremos juntos a resposta. Certo?! (A leitura foi
realizada pelo Estudante D)

Estudante D: Achei! E bichdo mimado. (sorriso de satisfaco). (EA, 2024)

Nesse sentido, Masetto (2003) descreve a mediacado pedagogica como uma
rede de interacdes entre professores e estudantes — 0s recursos e o ambiente — cada
um desses componentes com papel fundamental no processo de ensino e
aprendizagem. De acordo com Cirino e Brondani (2022) é por meio da troca de
experiéncias e vivéncias que as aprendizagens acontecem.

Seguindo, no quadro 15, apresentamos a realizacdo da cena 2 utilizando a

estratégia gamificada com o Estudante D.



Quadro 15- Estudante D - Cena 2 (Gamificada) - episodio 1 "Vocé troca?"
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Episédio 1 — Cena 2 (Gamificada)

Estudante D

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemioticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue

Figura 13 - Resposta do Estudante D- Cena 2

Fonte: ED, 2024.

Na Cena 2 (Gamificada) as respostas do Estudante D quanto as habilidades

de comunicacao e interagdo foram ainda mais satisfatorias, pois seu interesse em

manusear o computador, a agilidade em encontrar o link e iniciar os jogos foram

fatores observados que demonstram o quanto a pratica gamificada o envolveu. Essa

percepcao corrobora com Fonseca e Barboza Junior (2020) quando justificam que é
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necessario planejar acdes pedagogicas focadas em suas condi¢Bes especificas, e
as tecnologias podem ser um recurso importante para isso.

O estimulo dado pelo suporte tecnolégico motivou o Estudante D a acessar a
atividade proposta com rapidez e curiosidade, nesse sentido Alves, Minho e Diniz
(2014) destacam que a gamificagdo proporciona um ambiente educacional de
satisfacdo e diversdo, e esses elementos contribuem além da comunicacdo e
interacdo, habilidades cognitivas, sociais e motoras.

Para a descrigéo da carta o Estudante D escolheu “Chapeuzinho Malvado”:

Pesquisadora (papel de regente): Estudante D, descreva sua carta.
Estudante D: E a Chapeuzinho Vermelho, ela é do bem, mas esta com cara
de mal, tem flor.

“Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé acha que ela é ma?
Estudante D: A cara e arisada. (ED, 2024)

Nessa proposta, o Estudante D, além de participar ativamente da atividade,
ainda inferiu significados a partir de sua interpretacdo da carta, demonstrando
habilidade de fazer julgamentos complexos sobre intencdes e emocdes, 0 que
sugere que, por meio do jogo, o Estudante D mostra-se engajado cognitivamente,
comunicando suas inferéncias. De acordo com Fardo (2013) a gamificacdo esta
relacionada a perspectiva sociocultural, ou seja faz parte das vivéncias da geracao
atual de estudantes, e ressalta a ideia de as praticas pedagdgicas gamificadas
promoverem um aprendizado mais significativo e contextualizado.

Em sintese, as observacdes realizadas no episédio 1 indicam que o0s
estudantes com autismo apresentaram um desempenho melhor na cena 2, com
ressalva de um estudante que ndo participou de nenhuma das praticas. Os
resultados foram compilados e apresentados na Tabela 1, e leva a refletir sobre as
varias oportunidades que a pratica gamificada pode oferecer para o desenvolvimento

das habilidades de comunicacéo e interacao.
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Tabela 1 - Quantitativo das respostas dos estudantes com autismo no episédio 1

Episddio 1 Cena 1 (Prosa) Cena 2
(Gamificada)
Competéncias e habilidades BNCC(2018) ZDR ZDP NC ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros | 1 2 1 - 3 1

textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de
palavras, reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario
e sua dimenséo de encantamento, jogo e fruicao;

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de
sentido produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-
visuais em textos multissemidticos;

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) | 1 2 1 - 3 1
Escutar, com atencéo, falas de professores e colegas, formulando
perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos
sempre que Necessario; - 3 1 - 3 1

4- Comunicagdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar
oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos
pelo professor. 2 9 4 - 12 4

Total

Fonte: Extraido e adaptado da BNCC (2018).
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Os dados indicam que a pratica gamificada, Cena 2, foi mais apropriada para
o desenvolvimento das competéncias entre os estudantes, com um maior niamero
de estudantes alcancando a ZDP. Isso leva a concluir que as praticas pedagogicas
gue utilizam a gamificagdo como recurso, conseguem por meio de um ambiente
acolhedor desenvolver as habilidades de comunicacéo e interacdo em criancas com
autismo.

De acordo com Azevedo (2023) o papel da escola € promover a aprendizagem
dos estudantes, mas para iSso € preciso se atentar para as especificidades de cada
um, considerar oportunizar atividades que promovam a inclusdo. Nesse sentido,
Almeida e Almeida (2023) destaca como fundamental o professor como mediador do
processo de ensino e aprendizagem, corroborando com a teoria histérico-cultural de
Vygotsky.

Tendo como base os resultados obtidos nesta etapa da pesquisa, podemos
destacar que a gamificacdo contribui para a aprendizagem por meio de elementos
como feedback, narrativa e cooperacdo, aumentando desta forma a motivacédo dos

estudantes em participar da atividade proposta (Murr e Ferrari, 2020).



94

4.3 EPISODIO 2: COMPREENDENDO OS PERCURSOS DA APRENDIZAGEM
POR DIFERENTES PRATICAS PEDAGOGICAS

Para a aplicacao do episédio 2 foi escolhido o poema “Nao confunda” também
de autoria de Eva Furnari, seguindo o mesmo formato do episodio 1, cena 1 e cena
2, com uma préatica em prosa e a outra gamificada. Os objetivos também seguem os
mesmos, de acordo com a BNCC (2018) e a teoria histérico-cultural.

Para a analise das respostas dos estudantes A, B, C, e D foram utilizados os
guadros descritos a seguir, que demonstram o desempenho na escrita e relatos de
suas acdes durante a aplicagéo.

Dessa forma, o quadro 16 apresenta a atividade de cena 1 - episédio 2
realizada pelo Estudante A.

Quadro 16- Estudante A - Cena 1 (Prosa) - episddio 2 "Nao confunda”

Episddio 2 — Cena 1 (Prosa) Estudante A
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Figura 14- Respostas do Estudante A- Cena 1

Fonte: EA, 2024.

Nessa pratica observou-se que o Estudante A iniciou suas atividades
demonstrando produtividade, no entanto, a partir da rima “vizinho de Nicolau”, é
possivel perceber que houve uma pausa seguida de um descompasso de
informacées. A medida que a complexidade de buscar respostas no texto de apoio
aumentou, o estudante demonstrou que lhe faltou habilidades para realiza-la.

Também nota-se a perda de concentracéo ao longo da préatica em prosa e o
estresse do estudante ao ndo encontrar as respostas, ndo aceitou a mediacao
proposta pela professora.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, de acordo com a leitura que
fizemos o que rima com “vizinho de Nicolau”? Vamos procurar no texto?
Estudante A: (Apo6s alguns instantes de siléncio, com olhar direcionado para

0 guadro, manuseando o apontador, e com labios fechados) N&o. N&o
quero. Eu sei fazer. (EA, 2024)

Diante disso, Fontenelle e Lourinho (2020) destacam que €& preciso
oportunizar condi¢cfes para que haja desenvolvimento cognitivo e que apenas dessa
forma a verdadeira inclusdo acontecera. Na pratica em prosa, Cena 1, o estudante
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n&do conseguiu finalizar com éxito sua atividade, enfatizando seu desinteresse pela
pratica.

A recusa do estudante em aceitar a mediacdo oferecida, combinada com seu
desejo de concluir a atividade de forma independente, indica uma resisténcia no
processo de ensino e aprendizagem. Segundo Vygotsky (2010), a aprendizagem
ocorre quando o estudante se move da zona de desenvolvimento real (ZDR) para a
zona de desenvolvimento proximal (ZDP), um processo que depende da mediagéo
e do suporte adequado, 0 que ndo ocorreu com o estudante, pois esse movimento
nao foi alcancado.

Para Fonseca e Barboza Junior (2020) as préticas pedagogicas consideradas
tradicionais ainda fazem parte do repertorio escolar, destacam a necessidade de
repensar em praticas que possam ser significativas para os estudantes e que
promovam seu desenvolvimento.

No quadro 17, apresentamos o resultado da realizagdo da atividade de cena

2 - episodio 2 pelo Estudante A.

Quadro 17- Estudante A - Cena 2 (Gamificada) - episédio 2 "Nao confunda”

Episddio 2 — Cena 2 (Gamificada) Estudante A
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que hecessario

4- Comunicacado e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Figura 15- Respostas do Estudante A- Cena 2

Fonte: EA, 2024

Na pratica gamificada, cena 2, o Estudante A demonstrou disponibilidade em
ouvir as orientacdes sobre como acessar 0 jogo no Google sala de aula e como jogar.
A medida que fazia a leitura da palavra e encontrava o par de rimas, ele vibrava, e
essas motivacées estao relacionadas ao préprio ato de realizar as atividades
(Zichermann; Cunningham, 2011).

Estudante A: (expressao facial de contentamento) Acertei! Ndo acredito!

Os recursos sonoros e graficos-visuais proporcionaram o desenvolvimento
da atividade por completo, pois a cada pareamento incorreto 0 jogo emitia um
feedback gréafico-visual de que algo estava errado e o estudante buscava alternativas
para nao errar.

Ao pedir para jogar novamente, demonstrou-nos seu interesse por esta
pratica. Neste sentido, Moran (2015) destaca que a tecnologia € um recurso que
integra todos o0s espacos e tempos, que pode ser usada para diversos fins, inclusive
para promover acessibilidade, interacdo e aprendizado.

Também destaca-se a comunicacdo propiciada pela mediagcdo que, de
acordo com Paixao (2018), gera nas pessoas possibilidades de realidade da cultura,
compreendendo que é por meio dos processos mediadores que ocorrem a formacgao
do conhecimento, da identidade e da interagcdo no mundo social.

No jogo analdgico, durante a leitura realizada pela pesquisadora o estudante
se mostrou disposto em realizar a atividade de pareamento das cartas, contribuindo
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com o grupo, escolheu a carta “Queijo e uma mordida” e durante o dialogo expds o

porqué da escolha.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, porque vocé escolheu essa
carta?

Estudante A: Porque sim.

Pesquisadora (papel de regente): Por que ela chamou sua atencédo?
Estudante A: N&o sei.

Pesquisadora (papel de regente): O que ha nela? Vocé poderia me
explicar?

Estudante A: O queijo e o rato.

Pesquisadora (papel de regente): Como eles sdo?

Estudante A: O queijo € amarelo, o rato € marrom.

Pesquisadora (papel de regente): Eles estdo em algum lugar?

Estudante A: Dentro da casinha.

Pesquisadora (papel de regente): Me explique como estéa o ratinho.
Estudante A: Assustado.

Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé acha que ele esta
assustado?

Estudante A: Porque o queijo tem vida.

Pesquisadora (papel de regente): Por que o queijo tem vida?

Estudante A: Porque (6) tem uma boca aqui e tem dente.

Pesquisadora (papel de regente): Se vocé visse um queijo assim com boca
e dente, vocé ficaria assustado?

Estudante A: Muito assustado. (EA, 2024)

Por meio da carta do jogo analdgico foi possivel perceber que o objetivo de

estabelecer a comunicacéo e a interacdo foi contemplado, uma vez que a carta

funcionou como um recurso efetivo facilitando a comunicacdo e interagcdo do

estudante ao visualiza-la e descrevé-la. Nogueira e Orru (2019) enfatizam que é

importante reconhecer as diferentes formas de aprender e que as acodes

pedagodgicas contribuem para o vinculo entre estudante e educador.

No quadro 18 é apresentado o resultado das observacfes durante a atividade

de cena 1 - episodio 2 realizada pelo Estudante B.

Quadro 18- Estudante B- Cena 1(Prosa) - episodio 2 'Nao confunda”

Episddio 2 — Cena 1 (Prosa) Estudante B
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginério e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos gréfico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
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*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “N&o consegue

Figura 16- Resposta do Estudante B- Cena 1

Fonte: EA, 2024

Durante a aplicacdo da cena 1 (Prosa), o Estudante B permaneceu
concentrado, demonstrando interesse ao que estava sendo exposto. Mesmo quando
seu campo de visdo era outro, 0 estudante manteve-se atento a explicagéo, pois
durante algumas questdes orais, o0 estudante respondeu, mesmo que timidamente.
De acordo com Vygotsky (2001) a linguagem é mediadora dos pensamentos, por
meio dela é possivel formular ideias, resolver problemas e refletir sobre suas
experiéncias.

Durante a execuc¢do da atividade respondeu as questfes com prontiddo, no
entanto, houveram momentos em que o estudante precisou da ajuda do professor
de apoio, que o acompanhava durante o periodo de aula, visto que havia se perdido
na busca das respostas no texto impresso. Apds algum tempo, o estudante
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conseguiu finalizar a atividade, mediado pelo professor de apoio. De acordo com a
teoria historico-cultural de Vygotsky (1998), a mediagdo € um processo em que um
elemento intermediario como, ferramentas, linguagem ou interacao social € inserido
entre duas partes, transformando e facilitando a relacdo entre elas. O estudante
contemplou os objetivos da BNCC (2018) descritos nesta pesquisa por meio da
mediacao.

Nesse sentido, Cirino e Brondani (2022) destacam que as relacdes entre
professor e estudante sdo fundamentais no processo de mediacdo, pois é a partir
desses relacionamentos que ocorrem as trocas, os vinculos, as interagdes, como
elementos que dao suporte para que a aprendizagem aconteca.

No quadro 19 é apresentado o resultado das observacgdes durante a atividade
de cena 2 - episodio 2 realizada pelo Estudante B.

Quadro 19- Estudante B - Cena 2 (Gamificada) - episédio 2 "Nao confunda”

Episddio 2 — Cena 2 (Gamificada) Estudante B
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 17- Resposta do Estudante B- Cena 2
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&

Na cena 2 (Gamificada) o estudantes demonstrou facilidade em ouvir

Fonte: EA, 2024

comandos e acessar o link do jogo no Google sala de aula, seguindo as instrucdes
com precisdo e autonomia na utilizacdo de ferramentas digitais, além de que,
manteve-se participativo na atividade gamificada. De acordo com Alves (2014) no
contexto dos jogos, os estudantes sdo mobilizados a enfrentar desafios e supera-
los, permitindo uma aprendizagem mais envolvente e motivacional.

O Estudante B colaborou com alguns amigos da sala de aula, ajudando-os no
acesso ao link e depois explicando como jogar. Nesta pratica o estudante
contemplou os objetivos descritos na BNCC referentes as habilidades, 22 escuta
ativa e empatia e 42 que diz respeito sobre a comunicacdo e utilizacdo de
ferramentas tecnolégicas. Nesse sentido, Alves (2014) enfatiza que o jogo auxilia
no desenvolvimento social, onde as pessoas interagem, além do trabalho em equipe
colaborando para o aprimoramento das habilidades de comunicacéo e interacao.

Na aplicacéo do jogo analdgico desenvolvido em equipe, 0 estudante manteve a
postura colaborativa e de escuta ativa, participando com entusiasmo e proativo e,
em alguns momentos, liderou o grupo ao encontrar os pares de rimas e alertando
guanto ao pareamento erréneo de algumas cartas.

Estudante B: (fala para o grupo) “N&o é este o par! O cabelo curto faz par
com camelo surdo”. (risos) (EA, 2024)

Oportunizar diferentes instrumentos, como o recurso da carta com imagens,
possibilitou ao Estudante B realizar intervengfes em seu grupo, assim como destaca
Vilchez (2018), que esse é um fator relevante na préatica pedagdgica para auxiliar no
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Na ultima atividade para escolher uma das cartas do jogo analdgico, analisar

e construir significados, o estudante demonstrou-se reflexivo e capaz de estabelecer

relacdes significativas.

Pesquisadora (papel de regente): Que carta vocé escolheu?

Estudante B: Jacaré Mimado.

Pesquisadora (papel de regente): Por que?

Estudante B: E que lembra as épocas do dinossauro.

Pesquisadora (papel de regente):Vocé consegue descrevé-la? Imagine que
eu nao estou vendo e vocé tivesse que explicar o que ha nela, como vocé
faria isso?

Estudante B: Ah! Escreveria verde a cor, ta triste, chorando.

Pesquisadora (papel de regente): Como vocé sabe que ele esta chorando?

Estudante B: T6 vendo lagrimas. (EB, 2024)

Nesta atividade, o estudante contemplou a 3° competéncia que é a de analisar

e construir significados, pois em seu relato sobre a carta, analisou, descreveu e por

meio de sua percepcao realizou inferéncias quando citou que na imagem haviam

lagrimas e a relacionou com choro e tristeza.

No quadro 20 apresentamos o desenvolvimento da atividade cena 1 - episédio

2 pelo Estudante C.

Quadro 20- Estudante C- Cena 1 (Prosa) - episodio 2 "N&o confunda”

Episddio 2 — Cena 1 (Gamificada)

Estudante C

Habilidades e competéncias

ZDR

ZDP

NC

1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) ldentificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos gréafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente,
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 18- Resposta do Estudante C- Cenal




103

Fonte: EC, 2024

Na aplicacdo do episédio 2 o Estudante C manteve-se com 0 mesmo
posicionamento do episédio 1, ndo realizando. Observou-se que sua necessidade
de suporte é mais intensa e individualizada e as dificuldades de aprendizagem nao
foram suprimidas com a pratica em prosa. De acordo com Nogueira e Orra (2019) é
preciso conhecer as individualidades dos estudantes para que o0 processo inclusivo
ocorra.

Segundo Vygotsky (2001), ha uma inter-relacdo entre pensamento e
linguagem, na qual ambos atuam como recursos para a comunicagdo, 0 que
notadamente, € limitada com o Estudante C, pois suas habilidades de comunicacao
e interacdo apresentam prejuizos, dificultando ndo apenas a sua participagdo na
atividade, mas também a compreensdo dos comandos e interacbes em sala, o que
contribui para o isolamento em relagéo aos demais colegas da turma.

Apesar das intervencgdes e do apoio recebido, o Estudante C ndo alcangou os
objetivos estabelecidos para a analise. Isso indica que as estratégias em prosa
podem néo ser suficientes para atender as suas necessidades.

A seguir, apresentamos o quadro 21 que expressa a ndo realizacdo da

atividade pelo Estudante C.
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Quadro 21- Estudante C- Cena 2 (Gamificada) - episddio 2 "N&o confunda"

Episédio 2 — Cena 2 (Gamificada) Estudante C
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemioticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue

Figura 19- Resposta do Estudante C- Cena 2

0:02
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Fonte: EC, 2024

No contexto da cena 2 (Gamificada), observou-se que o Estudante C
enfrentou dificuldades semelhantes as identificadas na pratica em prosa. Embora a
pratica gamificada tenha sido proposta de forma ladica, o estudante ndo demonstrou
um avanco significativo, devido aos impedimentos que limitam seu processo de
ensino e aprendizagem, mesmo em ambientes interativos, que por sua vez
contribuem para o aprendizado.

De acordo com Murr e Ferrari (2020) o uso dos elementos dos jogos dentro

do contexto escolar visa proporcionar uma maior interagdo entre as pessoas, no
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entanto, as dificuldades de comunicacéo e interacdo apresentadas pelo Estudante
C, prejudicaram seu desenvolvimento nessa abordagem, considerando assim, que
o formato da atividade de prosa gamificada, nesse caso, ndo foi suficiente para
atender os objetivos propostos.

Quadro 22- Estudante D - Cena 1 (Prosa) - episodio 2 "Nao confunda"

Episddio 2 - Cena 1 (Prosa) Estudante D
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressdo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos X
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes X
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacéo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 20- Resposta do Estudante D- Cena 1

Fonte: ED, 2024
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Na cena 1 (Prosa) o Estudante D inicialmente mostrou-se atento a leitura,
mantendo-se concentrado na atividade de folha impressa e apreciando a leitura e,
durante a realizacdo da atividade, demonstrou engajamento ao desenvolvé-la de
forma coerente, buscando as respostas no texto de apoio, o que sugere que houve
compreensao do que foi proposto na atividade. Esse comportamento inicial indica
uma boa compreensdo dos comandos e um esforgo para realizar uma tarefa.

No entanto, a medida que avanca na atividade e chega a nona rima, o
estudante desiste de preencher as respostas, podendo ser atribuido a um cansaco
na busca pelas respostas. De acordo com Masetto (2003) o processo de ensino e
aprendizagem envolve uma complexa rede de interacdes entre estudantes, recursos
e ambiente, nesse caso, o cansacgo pode ser atribuido a pratica em prosa. Ao ser
perguntado sobre sua desisténcia em realizar a atividade, respondeu:

Estudante D: (pensativo) Cansei.
(ED, 2024)

Sua participacdo nessa cena se deu, na maioria das vezes, por meio da
expressao oral e gestos. No momento da escrita 0 que se observou foi a falta de
motivacdo, mesmo recebendo estimulos de que faltava pouco, o estudante néao
terminou a atividade. Segundo Oliveira e Silva (2022) entende-se que até as
provocacdes, aqui compreendidas como estimulos, fazem parte da mediacdo, do
processo intencional de ensino e aprendizagem.

No quadro 23, o Estudante D apresentou seu desenvolvimento na fase ZDP,

ao analisar a cena 2 do episédio 2.

Quadro 23- Estudante D - Cena 2 (Gamificada) - episddio 2 "N&ao confunda”

Episddio 2 — Cena 2 (Gamificada) Estudante D
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginério e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos gréfico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.
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Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 21- Resposta do Estudante D- Cena 2

Fonte: ED, 2024.

Nessa cena 2 (gamificada) , observou-se que a motivacao e engajamento
nas atividades tiveram um salto tanto no empenho em realiza-las quanto na
participacdo com os colegas de turma. O estudante, por diversas vezes, apresentou
feedbacks positivos quanto a comunicacao, expressao oral, empatia e escuta ativa.
Conforme destaca Busarello (2016), a gamificacdo usa de cenarios ludicos e
elementos dos jogos para alcancar objetivos presentes no processo de ensino e
aprendizagem.

Ao agregar elementos ladicos em atividades cotidianas, a gamificacao visa
tornar as atividades convencionais em mais envolventes e motivadoras capazes de
alcancar objetivos propostos, explicam Ventura et al. (2021).

No inicio da atividade digital necessitou da mediacéo da professora de apoio
e de colegas para acessar a sala de aula e o link. Apds acessar, jogou por mais de
uma vez e, cada vez que acertava o pareamento das cartas ouvia-se expressées
verbais de contentamento.

Estudante D: (sorrisos e movimentos corporais fluentes) Que legal,
acertei! Uall, mais um!

Para Alves (2014), o “objeto de aprendizagem otimista” no contexto dos jogos
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€ aquele que motiva os jogadores por meio de desafios e desenvolve a capacidade
de superacdo. Ao ser exposto ao jogo analégico, o Estudante D demonstrou
cooperacao em trabalhar em grupo, permaneceu atento a leitura e aos comandos.
No momento em que a pratica foi gamificada e, por meio do jogo analégico, o
estudante demonstrou cooperacdo em trabalhar em grupo, prestou atencdo na
leitura. Para descricao oral da carta escolheu “helicéptero enfeitado”,
Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé escolheu a carta do
helicoptero enfeitado?

Estudante D: Porque ele pode voar, pode ir entre as nuvens. Ele ta todo
enfeitado, tem cortina ‘drento’, pode ter um piloto e s6. (ED, 2024)

Diante do exposto, a comunicacao e interacdo do Estudante D ocorreu de
forma natural e fluente, na perspectiva das quatro competéncias o0 estudante
conseguiu alcanca-las na sua maioria de maneira autbnoma, necessitando de
intervencdo apenas em alguns momentos. De acordo com Sé& (2022), o professor é
fundamental no processo de aprendizagem, é por meio da mediacdo e uma

variedade de recursos que a experiéncia de aprendizagem acontece.

De modo geral procuramos, por meio das analises realizadas, elencar o
contexto de cada resposta dos estudantes com autismo neste episodio. Para cada
habilidade da BNCC, elencamos a quantidade de estudantes que atenderam os
estimulos em cada uma das perspectivas a seguir: Zona de Desenvolvimento Real,

Zona de Desenvolvimento Proximal e o que ele ndo conseguiu (Tabela 2).

Tabela 2 - Quantitativo das respostas dos estudantes com autismo no episédio 2

Episédio 2 Cena 1 (Prosa) Cena 2 (Gamificada)

Competéncias e habilidades BNCC(2018) ZDR ZDP NC ZDR ZDP NC

1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros
textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de 1 2 1
palavras, reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario
e sua dimensao de encantamento, jogo e frui¢ao;

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) ldentificar o efeito de
sentido produzido pelo uso de recursos expressivos gréafico- | 1 2 1 - 3 1
visuais em textos multissemiéticos;

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10)
Escutar, com atenc¢éo, falas de professores e colegas, formulando | _ 3 1 _ 3 1
perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos
sempre que Necessario;

4- Comunicagdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar

oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo | - 3 1 - 3 1
professor.

Total 2 10 4 - 12 4
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Fonte: Extraido e adaptado da BNCC (2018).
*Usamos ZDR para “Zona de Desenvolvimento real”, ZDP para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e NC para “Nao consegue”.

Os resultados apresentam a quantidade de respostas dos estudantes com
autismo em relacdo as diferentes competéncias/habilidades da BNCC (2018)
durante o episodio 2. As respostas foram classificadas em trés categorias e em dois
cenarios. Na cena 1, pratica convencional, ha uma distribuicdo relativamente
equilibrada entre ZDR e ZDP, mas um alto indice de NC, o que indica que os
estudantes ndo estavam engajados e ndo compreenderam a atividade.

Na cena 2 (gamificada), o numero de ZDP aumentou significativamente,
indicando que a gamificacdo ajudou o0s estudantes a se aproximarem da
compreensdao com suporte. O que sugere que a gamificacdo aumentou o
engajamento e a compreensédo. De acordo com Vygotsky (2010) a ZDP representa
um conjunto de informac¢des ou habilidades que uma pessoa ainda ndo domina
completamente, mas tem o potencial de aprender.

Os resultados revelam a importancia da gamificagdo como um recurso para
praticas pedagogicas voltadas ao envolvimento de estudantes com autismo,
especificamente em atividades relacionadas as competéncias de comunicagcao e
interacdo. Reboucas, Marques e Bezerra (2023) reforcam a importancia de
desenvolver estratégias pedagdgicas inovadoras para motivar e engajar 0s

estudantes, particularmente em um contexto de rapidas mudancas tecnolégicas.

4.4 EPISODIO 3: COMPREENDENDO OS PERCURSOS DA APRENDIZAGEM
POR DIFERENTES PRATICAS PEDAGOGICAS

Para o episodio 3 foi utilizada a literatura de Elias José “A casa e seu dono”
que tem como caracteristica a rima. As cenas 1 (Prosa) e a cena 2 (Gamificada)
foram aplicadas em sala de aula comum, todos os estudantes participaram, no
entanto, para fins dessa pesquisa, apenas 0s estudantes com autismo foram
analisados quanto as competéncias e habilidades da BNCC (Brasil, 2018).

Portanto, os quadros 24, 25, 26, 27, 29, 30, 31 e 32 representam as respostas

dos estudantes em cada uma das cenas.

Quadro 24- Estudante A - Cena 1 (Prosa) - episédio 3 "A casa e seu dono"

Episédio 3-Cenal (Prosa) | Estudante A
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Habilidades e competéncias

ZDR

ZDP

NC

1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com
atencéo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente,
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue
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Figura 22- Resposta do Estudante A- Cena 1

Fonte: EA, 2024

Na Cena 1 (Prosa) observou-se que o Estudante A respondeu a atividade
corretamente, buscando no texto de apoio as respostas. Observamos também que
por se tratar de um texto pequeno, seu desempenho na resolucéo foi bom, ndo houve
gueixas de cansaco ou falas de desisténcia.

O estudante levou um tempo consideravel, mas concluiu a atividade com
sucesso, de forma que avancou na habilidade de se expressar pela escrita, utilizando
simbolos e signos. Para Vygotsky (1997) os signos carregam significados
compartilhados por uma cultura. Neste sentido, as palavras escritas pelo estudante
representam e processam a abstracéo e o raciocinio da aprendizagem ocorrida.

Demonstrou-se focado na mensagem que estava sendo lida e em alguns
momentos impaciéncia para ouvir as falas dos colegas da turma, necessitando de
intervengdes. Diante disso, o critério A do DSM-5-TR, destaca as dificuldades de
condi¢des que afetam a comunicagéo social e a complexidade das interacées como
caracteristicas do transtorno.

Notou-se barreiras quando solicitado para analisar questdes explicitas
e implicitas no texto.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, encontre o que rima
com bonita?
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Estudante A: (alguns instantes olhando para a folha de atividade) N&o.
(mexe no estojo durante a resposta)

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, apdés a leitura da
literatura, vocé sabe qual é o tema?

Estudante A: (olhar para o alto) Hum, néo sei. (EA, 2024)

Diante desse cenéario, verificou-se a superficialidade na compreensao do
conteudo apresentado, o que demonstra dificuldades ao analisar, construir
significados de forma critica, reflexiva. Nesse sentido, a pratica em prosa, cena 1,
nao |he motivou o suficiente para que que respondesse ao menos algo que lhe
chamou a atencéo.

Para Vygotsky (2001) os sentidos atribuidos ao contetudo fazem parte do
processo de elaboracdo do conhecimento, na perspectiva da teoria historico-cultural,
as experiéncias e as trocas influenciam o aprendizado. Ao analisar a postura do

Estudante A, percebe-se que a atividade nao foi significativa.

Quadro 25 - Estudante A - Cena 2 (Gamificada) - episddio 3 "A casa e seu dono”

Episddio 3 — Cena 2 (Gamificada) Estudante A
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “N&o consegue”.
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Figura 23- Resposta do Estudante A- Cena 2
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Fonte: EA, 2024.

Durante a atividade gamificada o estudante interagiu com a literatura de
maneira mais prazerosa. O uso do jogo digital e depois do jogo analégico motivou o
estudante para resolucéo da proposta de atividade. Ele explorou as sonoridades com
entusiasmo, em alguns momentos ouvia-se em tom alto algumas risadas e
expressodes de satisfacdo, demonstrou compreensdao do mundo imaginario, (ZDR),
superando as expectativas com menos necessidade de intervencéo direta (NC),
como destaca Vygotsky (2010).

Os jogos com a combinacao de elementos visuais interativos e com narrativas
multimodais colaborou para que o estudante conseguisse identificar e discutir com
os colegas da turma de forma empatica os efeitos dos recursos expressivos, como
sinalizado na segunda competéncia da BNCC (2018) do quadro de andlise.

De acordo com Moran (2018) os recursos variam desde materiais simples a
bem elaborados, inclusive a tecnologia podem fazer parte das praticas pedagdgicas
pois estimulam diversas areas do conhecimento.

Diante do comando para escolher uma das cartas do jogo analégico, o
estudante escolheu a carta representada pela imagem do “pirata”.

Pesquisadora (papel de regente): Estudante A, que carta vocé escolheu?
Estudante A: Pirata.

Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé escolheu essa carta?
Estudante A: Porque ele vai encontrar o bau do tesouro.

Pesquisadora (papel de regente): Vocé consegue descrevé-la?

Estudante A: O pirata segurando espada, o pirata tem um negocio no olho,
tem chapéu, botas e calgas.

Pesquisadora (papel de regente): Vocé ja viu algum pirata?

Estudante A: Na vida real?

Pesquisadora (papel de regente): Sim. Sera que existe pirata?
Estudante A: Nao sei! (EA, 2024)
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No didlogo estabelecido por meio da carta do pirata foi possivel perceber que
o estudante demonstrou capacidade de analisar e construir significados, como esta
descrito na terceira competéncia da BNCC (Brasil, 2018). Ele respondeu
reflexivamente as perguntas.

Na quarta competéncia que diz respeito ao uso da comunicacdo e em
diferentes midias, o estudante utilizou a ferramenta digital para parear as rimas, com
0 apoio de imagens, estabeleceu comunicacdo e interagiu ndo apenas com a
pesquisadora que desempenhou papel de regente mas com os colegas da turma.

De acordo com Capellini e Fonseca (2017) o ambiente deve ser estimulante
e socialmente rico para o desenvolvimento humano. Embora nascemos com as
funcdes psicologicas elementares, as funcdes psicologicas superiores séo
desenvolvidas a partir da interacdo com o mundo que nos transforma, ndo é uma
relacdo direta de substituicio da FPE para as superiores, mas sim, a
interfuncionalidade entre tais, por meio das relagcdes sociais que possibilita o

desenvolvimento

Quadro 26- Estudante B - Cena 1(Prosa) - episddio 3 "A casa e seu dono"

Episédio 3 - Cenal (Prosa) Estudante B
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemigticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacado e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Figura 24- Resposta do Estudante B- Cena 1

Fonte: EB, 2024.

Nesta cena o estudante demonstrou um bom entendimento sobre a literatura
apresentada, apreciando as rimas e sonoridades e reconhecendo o jogo de palavras.
Em sua participacéo oral, houve momentos em que precisou de apoio (ZDR) e com
orientacédo especifica (ZDP), ele conseguiu formular expressdes orais e escritas que
refletiram positivamente em seu desempenho.

Diante disso, a primeira habilidade da BNCC (2018) descrita no quadro de
analise, foi contemplada. De acordo com Rodrigues, Silva e Silva (2021) a ZDP é um
conjunto de habilidades que a pessoa esta em processo de adquirir, no entanto
precisa de suporte ou mediagdo para avancar nas etapas.

A segunda competéncia diz respeito a escuta ativa e empatia, o estudante
sempre se mostrou atento a leitura, comandos e falas dos pares. Durante a leitura
foi observado que o estudante diante dos jogos de palavras do texto, expressou-se
por meio de sorrisos, demonstrando a compreensédo do efeito de sentido.Quando
guestionado sobre informacdes acerca do texto lido.

Pesquisadora (papel de regente): EA-KTW, encontre 0 que rima com
cimento?

Estudante B: Jumento. (risos)
Pesquisadora (papel de regente): Qual o tema do poema?
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Estudante B: Hum! Da casa.
Pelas respostas coletadas na oralidade depreende-se que o estudante analisa

e constroi significados mediante ao que ouviu, além de utilizar o texto impresso como
uma forma de suporte para sua comunicacdo. De acordo com as competéncias e
habilidades selecionadas da BNCC (2018) para analisar as dimensbes de
comunicacdo e interacdo na pratica pedagogica e ap0s ja ter experienciado uma
pratica anterior, o estudante se encontra em aprimoramento.

Isso implica em dizer que, ao ter vivenciado uma pratica anterior, o estudante
possui uma base de experiéncia que lhe permite identificar tanto os pontos positivos
guanto os aspectos que podem ser aprimorados em sua interacdo e comunicacao.
Essa reflexdo sobre suas proprias acdoes e experiéncias intensificam seu
desenvolvimento pessoal e educacional.

Para Vygotsky (2010), a ZDP busca valorizar os conhecimentos preexistentes
da crianca, incluindo sua esséncia, historia e experiéncias de vida. Nesse contexto,
consideramos que o Estudante B adquiriu experiéncia e aprendizados durante a
aplicacdo dos episodios anteriores e foram considerados seus conhecimentos
prévios em relacdo ao episodio 3. Nesse sentido, Fonseca e Junior (2020) destacam

gue as praticas devem ser significativas.

Quadro 27- Estudante B - Cena 2 (Gamificada) - episédio 3 "A casa e seu dono”

Episddio 3 — Cena 2 (Gamificada) Estudante B
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos gréafico-visuais em textos
multissemigticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Figura 25- Resposta do Estudante B- Cena 2

Fonte: EB,2024

Para a primeira habilidade da BNCC (2018) referente a expressdo oral e
escrita, foi observado que o estudante apreciou a leitura e interagiu com o poema.
Ao que se refere a exploracao das sonoridades, as reacoes refletiram em expressoes
de contentamento, surpresa e alegria. Essas reacdes perpassaram o mundo
imaginario, levando o estudante a apreciacao e encantamento da literatura.

O uso de uma plataforma digital que combinou elementos visuais interativos
por meio do som dos movimentos ajudou o Estudante B a se engajar. Ele conseguiu
identificar os efeitos dos recursos expressivos utilizados na dinamica do jogo, e
guando terminou de jogar, ajudou os pares que estavam com dificuldades,
mostrando-se empatico. De acordo com Alves (2014) é no contexto dos jogos que
os estudantes sdo mobilizados a enfrentarem seus desafios.

Na terceira habilidade que consiste em analisar e construir significados,
durante o jogo analdgico o Estudante B escolheu a carta “asa” que, apesar de nao
fazer parte da composicdo textual da literatura, foi utilizada na construcdo do jogo
digital para explorar a dinAmica das rimas. Vejamos as respostas do estudante apos

sua escolha.

Pesquisadora (papel de regente): Que carta vocé escolheu?

Estudante B: Asa.

Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé escolheu essa cartinha?
Estudante B: Porque da pra voar pra lugar que nunca foi.

Pesquisadora (papel de regente): Que lugar vocé gostaria de ir?
Estudante B: Pra praia.

Pesquisadora (papel de regente): Praia?

Estudante B: J& fui, mas foi uma vez. Entdo t6 com saudade da praia.
Pesquisadora (papel de regente): Entdo vocé gostou dessa cartinha?
Estudante B: Aham! Representa muitos anjos.
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Pesquisadora (papel de regente): Representa o qué?
Estudante B: Muitos anjos. Porque anjos tem asas. (EB, 2024)

Observou-se que o estudante B descreve a carta realizando inferéncias,
atribuindo significados a sua vivéncia e associando sentindo ao seu contexto
sociocultural. De acordo com a teoria historico-cultural, as interagfes sociais e 0
contexto cultural colaboram para o desenvolvimento cognitivo, no qual o pensamento
€ mediado pelas ferramentas culturais e pela linguagem, que séo internalizadas por
meio da interac&o social (Vygotsky, 1998).

Nesse sentido, ao ser exposto ao uso de diferentes suportes como 0 jogo
digital e o analdgico, foi observado que os recursos utilizados contribuiram para a
comunicacdo e interacdo do Estudante B. Observamos que suas nharrativas
permearam a riqueza de detalhes. Vasconcelos, Rezende e Kohls-Santos (2023)
defendem que a utilizacdo da gamificagdo pode transformar atividades de
aprendizado tradicionais em experiéncias interativas e motivadoras, que capturam o

interesse dos estudantes e incentivam a participacdo ativa

Quadro 28- Estudante C - Cena 1(Prosa) - episodio 3 "A casa e seu dono"

Episédio 3 - Cenal (Prosa) Estudante C
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.




Figura 26- Resposta do Estudante C- Cena 1

Fonte: EC, 2024

119

Quadro 29 - Estudante C - Cena 2 (Gamificada) - episédio 3 "A casa e seu dono"

Episédio 3 —Cena 2 (Gamificada)

Estudante C

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.
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Figura 27- Resposta do Estudante C- Cena 2
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Fonte: EC, 2024

O estudante C, em todos os episédios 1, 2 e 3 e cenas 1 e 2 ndo avangou
etapas, manteve-se constante em suas atitudes de recusa. As habilidades da BNCC
(2018) néo puderam ser avaliadas em nenhuma das duas praticas, pois o estudante
apresentou comportamentos de esquiva, como desviar o olhar, recusar-se a tocar
nos materiais de jogo e manter-se com o foco na professora de apoio. Em outros
momentos, foram observadas atitudes de ansiedade, como movimentos repetitivos
e murmurios. Neste sentido, de acordo com DSM-5-TR (2022) o nivel 3 de suporte
severo, necessita de apoio substancial e apresenta auséncia de linguagem funcional.

Foram feitas tentativas de envolver o estudante por meio de adaptacfes
especificas, como simplificacdo das instrucdes e uso de materiais visuais, a
professora de apoio por diversas vezes tentou colocar o estudante em atividade, no
entanto, as intervencdes ndo resultaram em uma mudanca significativa no
comportamento do estudante.

De acordo com Paixdo (2018) a mediacdo € um processo complexo e
fundamental que permite aos estudantes compreender e interagir com o mundo de
maneira significativa, neste sentido vale ressaltar os esfor¢cos dos educadores em
mediar as atividades.

O Estudante C é um desafio a nds proposto para que possamos refletir sobre
praticas pedagdgicas e buscar alternativas que atendam tais necessidades

especificas. Esse caso nos leva a refletir sobre a importancia de uma abordagem



individualizada e continua, reforcando a necessidade de trabalho colaborativo.

121

Quadro 30 - Estudante D - Cena 1 (Prosa) - episédio 3 "A casa e seu dono"

Epis6édio 3 - Cena 1l (Prosa)

Estudante D

Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicdo.
2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemioticos.
3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario
4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X

com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)

*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento

Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 28- Resposta do Estudante D- Cena 1
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Atvidade 2- Apés a leitura do texto em prosa, encontre as rimas que estédo faltando

Fonte: ED, 2024.

Durante o desenvolvimento da Cena 1 (Prosa) o Estudante D demonstrou

interesse pela literatura, embora, em alguns momentos precisou de ajuda para

manter o foco na folha impressa. O estudante identificou o efeito de sentido
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produzido pelas rimas e observamos que durante a leitura, o estudante sorriu por
diversas vezes, sugerindo compreender que houve compreensdo do que estava
sendo lido.

Ao ser questionado sobre o que havia entendido sobre a leitura, o estudante
prontamente respondeu “é um texto engragado com rimas”, na sequéncia
acrescentou “fala das casas dos animais e das pessoas (risos)” (ED, 2024). Por meio
dessas respostas é possivel verificar a capacidade de analisar e compreender a
mensagem.

O estudante realizou a atividade em folha com autonomia, demonstrando
saber buscar no texto as respostas e ao final da atividade corrigiu como
exemplificado na Figura 28 por meio do simbolo de correcao a frente das respostas.
Diante disso, as habilidades foram em sua maioria desenvolvidas com plena

autonomia.

Quadro 31 - Estudante D - Cena 2 (Gamificada) - episédio 3 "A casa e seu dono"

Episddio 3 — Cena 2 (Gamificada) Estudante D
Habilidades e competéncias ZDR ZDP NC
1-Expressao oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, X

reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimenséo de
encantamento, jogo e fruicao.

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido X
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos.

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10) Escutar, com X
atencdo, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre gue necessario

4- Comunicacao e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar oralmente, X
com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Fonte: Extraido e adaptado pela autora das habilidades da BNCC (2018)
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

Figura 29- Resposta do Estudante D- Cena 2
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Fonte: ED, 2024

Na pratica pedagdgica gamificada, observamos que o Estudante D mostrou-
se motivado e engajado nas atividades. Nesse episédio, por ja ter vivenciado uma
pratica parecida no experimento anterior, conseguiu acessar o link do Google sala
de aula com autonomia.

Segundo Alves (2014) o jogo faz parte da cultura que proporciona o
desenvolvimento cognitivo e afetivo entre os pares. Durante o desenvolvimento do
jogo digital, o estudante permaneceu atento ao pareamento das rimas, realizou o
jogo mais de uma vez, pois a cada jogada melhorava sua pontuacdo e ajudou 0s
colegas.

O Estudante D comunicou-se com empatia, permaneceu atento aos
comandos da professora (pesquisadora) e também ao que os pares falavam, além
de responder prontamente questdes pertinentes a literatura, colaborando com as
respostas dos colegas. De acordo com Chiote (2023), a mediacdo € o processo pelo
gual as pessoas aprendem e internalizam habilidades por meio da interacdo com
outras pessoas ou utilizando instrumentos culturais, principalmente a linguagem para
se comunicar.

No jogo analdgico o Estudante D escolheu as cartas “tenha” e “abelha”.

Estudante D: Escolhi duas. Pode?

Pesquisadora (papel de regente): Sim, mas ter4 que explicar as duas.
Certo?!

Estudante D: T4 bom!

Pesquisadora (papel de regente): Quais cartas vocé escolheu?

Estudante D: A telha e a abelha.
Pesquisadora (papel de regente): Por que vocé escolheu essas duas
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cartas?

Estudante D: Porque no jogo do computador elas fazem par.

Pesquisadora (papel de regente): Vocé poderia escolher uma delas para
descrever?

Estudante D: Escolho a abelha. Ela faz mel que é um doce, é amarela com
preto e pode picar doido. (ED, 2024)

Nesse cenario, o estudante foi capaz de atribuir significados a imagem,
descrevendo caracteristicas visiveis, como cor, e realizando inferéncias a partir de
seu conhecimento de mundo e contexto cultural. Ele associou a dogura do mel e a
sensacao de dor causada pela picada da abelha. Esse processo de atribuicdo de
significado esta relacionado a teoria de Vygotsky (2001), que argumenta que a
linguagem n&o apenas reflete o que pensamos, mas também organiza o0s
pensamentos e comportamentos.

Segundo Vygotsky, a internalizacdo da linguagem ocorre quando a crianca
comeca a usar a linguagem para organizar seus proprios pensamentos e
comportamentos. Nesse estagio, o processo de pensar torna-se verbal, mesmo
guando ndo € externamente expresso. Assim, as habilidades do estudante em
descrever e inferir a partir da imagem demonstram a internalizacdo da linguagem, o
gue evidencia a interacdo entre linguagem, pensamento e cultura.

Vygotsky (1997) fala sobre a relevancia de utilizar recursos técnicos e
metodoldgicos que atuam como mediadores, permitindo que 0s sujeitos participem
de atividades educativas e sociais. Nesse sentido, o Estudante D, além de utilizar a
fala e a escrita, utilizou o suporte visual que contribuiu significativamente para sua
desenvoltura, o qual o fez se sentir confiante em ter um apoio visual tanto digital

guanto fisico para expor seu pensamento (Tabela 3).

Tabela 3 - Quantitativo das respostas dos estudantes com autismo no episédio 3

Episédio 3 Cena 1 (Prosa) Cena 2 (Gamificada)

Competéncias e habilidades BNCC(2018) ZDR ZDP NC ZDR ZDP NC
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1-Expresséo oral e escrita (EF12LP18) Apreciar poemas e outros
textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de 1 2 1 } 3 1
palavras, reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginério
e sua dimenséo de encantamento, jogo e fruicao;

2- Escuta ativa e empatia (EF15LP04) Identificar o efeito de
sentido produzido pelo uso de recursos expressivos gréafico- | 1 2 1 - 3 1
visuais em textos multissemidticos;

3- Capacidade de analisar e construir significados (EF15P10)
Escutar, com atencéo, falas de professores e colegas, formulando
perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos
sempre gue necessario;

4- Comunicagdo e em diferentes midias (EF15LP19) Recontar
oralmente, com e sem apoio de imagem, textos literarios lidos pelo | - 2 2 - 3 1
professor.

Total 2 8 6 - 12 4

Fonte: Extraido e adaptado da BNCC (2018).
*Usamos “ZDR” para “Zona de Desenvolvimento real”, “ZDP” para “Zona de Desenvolvimento
Proximal” e ‘NC” para “Nao consegue”.

A analise quantitativa dos dados nos revela que a cena 2 (Gamificada) teve
um impacto positivo na aprendizagem dos estudantes com autismo em comparagao
com a cena 1 (Prosa). Em todas as competéncias/habilidades, houve uma melhoria
significativa na ZDP e uma reducdo na quantidade de atividades n&do concluidas
(NC).

O objetivo de aplicar o experimento didatico formativo utilizando o mesmo
instrumento, mas diferindo na abordagem das praticas, a qual deteve-se em
averiguar que uma mesma atividade pode ser desenvolvida de forma diferente, a

partir disso, estabelecemos as variantes acerca das competéncias/habilidades.

Segundo Madeira e Serrano (2020) ha uma diversidade de possibilidades
para incorporar elementos de jogos no contexto das praticas pedagdgicas, 0 que
confirma nossa constatacdo de que os estudantes com autismo se expressaram e
estabeleceram relacdes mais notaveis durante a realizacao da atividade por meio da
pratica gamificada, fortalecendo a fala de Reboucas, Marques e Bezerra (2023) que
destacam a importancia de estratégias diferenciadas envolvendo a gamificacdo para
engajar estudantes em seus processos de aprendizagem.

Portanto, constatamos que, de acordo com Vasconcelos, Rezende e Kohls-
Santos (2023) a gamificagao corrobora para o processo de comunicacao e interacao,
pois contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais que por meio dos

elementos dos jogos estimulam agbes que levam os estudantes a perpassarem
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pelos mais diferentes campos socioemocional.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo avaliar em que medida as préticas
pedagdgicas, com auxilio da gamificacdo, contribuem para o desenvolvimento da
comunicacao e interacdo da crianga com Transtorno do Espectro Autista, por meio
da aplicacdo dos episddios e cenas, sendo este o instrumento utilizado para coleta
de dados e discutindo os principais pontos observados e desenvolvidos pelos
estudantes com autismo.

Para isso, foram selecionados objetivos especificos como: discorrer sobre
inclusdo escolar e a diversidade nas formas de aprender; descrever sobre a
habilidade da linguagem e da interacdo sob a perspectiva da teoria histérico-cultural
e; discutir sobre a contribuicdo da gamificagdo no aprimoramento da linguagem e
interacdo da criangca com TEA. Ressaltamos que os objetivos indicados foram
alcancados ao longo desta pesquisa.

Com base nos objetivos, o presente estudo teve como propésito discorrer
sobre a inclusdo escolar e a diversidade nas formas de ensinar e de aprender.
Entende-se que a ideia de diversidade esta ligada a questdo de reconhecer as
diferencas que existem dentro de uma sala de aula. A verdadeira inclusao vai além
de simplesmente acomodar a diversidade existente, ela busca identificar,
compreender e valorizar as diferencas como parte do processo educacional.

Nessa perspectiva, a inclusdo ndo € apenas sobre garantir que todos os
estudantes estejam fisicamente presentes na sala de aula, mas também sobre
assegurar que as praticas pedagogicas sejam adaptadas para atender as
necessidades especificas de cada estudante.

Ao longo dessa pesquisa, evidenciou-se que a inclusédo escolar € um desafio
gue exige ndo apenas ajustes fisicos e curriculares, mas sobretudo, uma mudanca
na forma como se concebe o ensino e a aprendizagem.

Os resultados obtidos indicam que a diversidade € uma realidade intrinseca a
gualquer contexto educacional, independentemente da presenca de estudantes com
autismo ou outras necessidades especificas, essa diversidade exige dos professores
abordagens pedagdgicas flexiveis, que considerem as peculiaridades de cada

estudante.
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A andlise das praticas pedagdgicas revelou que, ao serem expostos ao jogo,
tanto digital quanto analdgico, o desempenho dos estudantes com autismo foi
significativo para o desenvolvimento das habilidades de comunicagédo e interagao.
Diante desse cenario, a pratica gamificada, ao incorporar tarefas que exigiam
comunicacdo verbal e nédo verbal, facilitou a expressdo e a compreensao de
mensagens, 0 estudante sentiu-se seguro e isso fez com que se expressasse e
interagisse.

Em contraste com as abordagens comuns, a gamificacdo ofereceu
experiéncias significativas e dinamicas, onde os estudantes com autismo puderam
explorar conceitos e resolver problemas. A presenca de desafios, recompensas e
feedbacks dentro do contexto do jogo os incentivou a se esforcarem mais, a
colaborarem entre si e a se comunicarem. Para além, os estudantes com autismo
experimentaram e praticaram comportamentos sociais em um contexto pensado e
estruturado.

Também nos concentramos em descrever a habilidade de linguagem e da
interacdo sob a perspectiva da teoria historico-cultural pautada nos estudos de
Vygotsky. Esta pesquisa explorou como a linguagem, enquanto mediadora do
desenvolvimento cognitivo, manifesta-se e se transforma a partir das interacdes
sociais e culturais.

Nesse sentido, os resultados apresentados nos mostram que durante a
pratica gamificada os estudantes com autismo se dispuseram de forma genuina a
comunicar-se e interagir. Outro ponto relevante € que a mediacao esteve presente
em todas as acdes, isso demonstra que trata-se de um instrumento que oportuniza
seguranca, vinculos, respeito e escuta facilitando o ensino e a aprendizagem.

A aplicacao do experimento didatico formativo nos oportunizou observar que
a aquisicao e o aprimoramento da comunicacao dependem de contextos interativos.
Os estudantes com autismo participaram ativamente da pratica gamificada, mediada
pela professora (pesquisadora) e 0s pares, neste caso os colegas da turma.

Nesse contexto, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) revelou-se como
0 ponto chave para entender como a aprendizagem precede o desenvolvimento e
como a mediacdo pedagdgica pode ser estrategicamente utilizada para as
competéncias e habilidades de comunicacéo e interacédo.

Entretanto, a analise também exp6s desafios inerentes a aplicagcdo de praticas

pedagodgicas inclusivas que respeitem as diversas formas de interacdo e expressao
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das criangas com autismo. A dificuldade em acessar um dos estudantes quando
exposto em ambas as praticas pedagdgicas, prosa e gamificada, nos alerta para
continuarmos em busca de respostas e nos desafia a ndo pararmos por aqui, mas a
expandirmos cada vez mais em pesquisas e estudos.

Para além, destacamos a contribuicdo da gamificacdo para o desenvolvimento
da comunicagédo e interagdo de criangas com autismo, na perspectiva da teoria
histérico-cultural. A andlise realizada evidenciou que a gamificacdo, quando
aplicada ao contexto educacional de forma intencional, criteriosa e contextualizada
por meio do uso de elementos ludicos e motivacionais, se torna uma pratica
pedagdgica facilitadora do desenvolvimento.

Desta forma, € possivel verificar que a estratégia gamificada favoreceu a
ampliacdo das ZDP das criangcas com autismo, ao proporcionar desafios que, com o
suporte adequado, imagens e mediacéo, foram superados, e promoveram o avanco
da ZDR. E possivel perceber ao fazer a comparacdo do proprio estudante nos
diferentes episodios.

Portanto, a presente pesquisa revelou que a gamificacdo, aliada a praticas
pedagodgicas inclusivas e mediadas, exerce uma funcdo significativa no
desenvolvimento da comunicacéo e interacdo de criangas com autismo. Por meio de
um planejamento pedagdgico intencional e sociointeracionista, foi constatado que a
pratica gamificada ampliou as ZDPs das criangas com TEA, mas também contribuiu
para todos os estudantes presentes em sala.

No entanto, também cabe destacar os desafios persistentes, indicando a
necessidade de continuidade e aprofundamento em investigacfes futuras. Sendo
assim, reafirmamos a importancia de praticas pedagogicas diferenciadas que
reconhecam a diversidade nas formas de aprender e que busquem a verdadeira

incluséo.
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ANEXO

Anexo 1: Autorizacdo de campo

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANA PRO- o
PROGRAMA DS m«‘s:f:umo {.'"";'
REITORIA D PESQUISA m“c“’u :
SR EDUCACAO INCLUSIVA - PROFEL e

TERMO DE CIENCIA DO RESPONSAVEL PELO CAMPO DE ESTUDO

A Prefeitura Municipal de Umuarama

Titulo do projeto: Gamificagao como ferramenta metodoldgica para aprimoramento
das habiidades linguisticas de criangas atipicas

Local de pesquisa: Rede Municipal de Ensino de Umuarama

Nome do pesquisador responsivel (Orientador): Prof. Dr*. Roseneide Mara
Bassta Cirino

Nome do pesquisador (Académico(a)): Ana Paula da Silva Zulianel
Responsivel pelo local de realizagho da pesquisa: Mauriza Gongalves de Lima
Menegasso

Declaro{amos) que 0s pesquisadores acima identficados estao autorizados a
resizar @ pesqusa com o ttulo "GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA
METODOLOGICA PARA APRIMORAMENTO DAS HABILIDADES LINGUISTICAS
DE CRIANGAS ATIPICAS’, e a coleta dados, os quais serso utiizados
exclusivamente para fins cientificos, O armazenamento dos dados ocorrerd num
periodo de até 5 anos, contados a partr do ano de 2023, Apds este pericdo os
dados serio descartados. O referdo projeto em 1(uma) das 22(vinte ¢ duas) escolas
mmnmawwm.mmumsm.
que aceltarem participar da pesquisa apds a aprovacso do comitd de ética em
pesquisa, assegurando sua confidencialidade e o anonimato dos sujedos
pariicipantes da pesquisa de acordo com as normas da Resolugio CNSMS n*
4662012, elou CNSMS n® 5102016 e suas complementares. Esta autorizagso s
teré validade mediante parecer de aprovagdo do projeto pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Estadual do Parand (CEP-UNESPAR), e o pesquisador
responsivel deverd obrgatoriamente entregar O parecer/aprovagdo do CEP-
UNESPAR para Instituicao (campo de estudo).

Umuarama, 24 de Margo de 2023.
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Termo de aprovacéo do comité de ética

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
PARANA - UNESPAR
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA METODOLOGICA PARA APRIMORAMENTO
DAS HABILIDADES DE COMUNICAGAD E INTERAGAD DE CRIANGAS ATIPICAS

Pasquisador: ROSENEIDE MARIA BATISTA CIRING
AroaTematica:

Verslo: 3

CAAE: 690T0023.1.0000.9247

Institulcdo Proponente: Universidade Estadual do Parand
Patrocinador Princlpal: Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER
Nimero do Parecer: 6,169 481

Apresentacio do Projeto:

Tratla-se de uma emenda de um projeto de pesquisa j& aprovado por este CEP em 02 de junho de 2023.
Nomero do Parecer Aprovado; 6.096.901.

Projeto de pesquisa de mestrado serd realzada apenas em 1 (uma) das 22 (vinte ¢ duas) escolas do
municipio de Umuarama- PR, que atendem as etapas da Educagio Infantil @ anos iniciais do ensino
fundamental, terd como piblico 6 (seis) participantes menores de idade que apresentam caracterstica do
Transtomo do Espectro Autista- TEA, em especifico nas habiidades linguisticas e interacionistas.

Objetivo da Pesquisa:

Avaliar em que medidas as priticas pedagdgicas, com auxllio da gamificagdo, podem contribuir no
desenvolvimento da linguagem e interagio da crianga com TEA,

Avaliacio dos Riscos o Benoficios:

Consideramos as mesmas informacies do Parecer Aprovado: 6.096.901,

Comentirios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Os autores justificaram esla emenda:

Justificativa da Emenda:

O tiulo da pesquisa *GAMIFICAGAD COMO FERRAMENTA METODOLOGICA PARA APRIMORAMENTO
DAS HABILIDADES LINGUISTICAS DE CRIANCAS ATIPICAS® fol allerado para "GAMIFICAGAD COMO

Enderego:  Av Gabrial Eaperiddo sn sala 20

Balrro: Jardimn Morumibi CEP: a7 700-000
UF; PR Municipha;  PARAMNAYVAI
Telalomn: (449997 1-4004 Fax: 431414319 E-mall: cepffunesps adu br
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
PARANA - UNESPAR

FERRAMENTA METODOLOGICA PARA APRIMORAMENTO DAS HABILIDADES DE COMUNICAGAO E
INTERAGAQ DE CRIANCAS ATIPICAS" por ser mais coerente com o contexto da pesquisa,
Consideragbos sobre os Termos do apresentacio obrigatéria:

.Consideramos as mesmas informagdes do Parecer Aprovado: 6.096,901,

Recomendacgdes:

.Consideramos as mesmas informagdes do Parecer Aprovado: 6.096.901,

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

Emenda devidamente justificada nio havendo prejulzo da avaliago ética realzada anteriormente,
Consideracdes Finais a critério do CEP:

Ressalla-se que cabe ao pesquisador responsdvel encaminhar os relatérios da pesquisa, por melo da
Plataforma Brasil, via notificagio do tipo “relatério” para que sejam devidamente apreciadas no CEP,
conforme Resolug@o CNS n® 466/12, item X1.2.d e Resolug@o CNS n® 510/16, art, 28, item V,

Cortruacho do Parecer 6100 48)

Esto parecer foi elaborado basoado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Amquivo Postagem Autor Situagho
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_215601] 05/06/2023 Aceito
do Projeto 7_E1.pdf a3 15:38:52
Projeto Detalhado / |PROJETO_Ana_Paua_da_Siva_Zulan| 11/05/2023 |ROSENEIDE MARIA| Aceito
Brochura ell_.pdf 11:25:13 |BATISTA CIRINO
lnvestigador —

Outros Carta_resposta_.pdf 11/05/2023 |ROSENEIDE MARIA | Aceito

11:23:13 _|BATISTA CIRINO

TCLE/ Termos de  |Termo_de_cienica_do_responsavel_pel | 11/05/2023 |ROSENEIDE MARIA | Aceito

Assentimento/ o_campo_de_estudo_.pdf 11:22:59 |BATISTA CIRINO

Juslﬁu_tiva de

[ Auséncia - e

TCLE/Termos de |Termo_de_Assenimento_Livre_e_Esdar] 11/05/2023 |ROSENEIDE MARIA| Aceito

Assentimento / ecido_.pdf 11:21:06 |BATISTA CIRINO

Justficativa de

[ Auséncia " _ I

TCLE/Termos de |Temo_de_Consentimento_Live e_E 11/05/2023 |ROSENEIDE MARIA| Aceito

Assentimento/ arecdo_.pdf 11:19:01 | BATISTA CIRINO

Justficativa de

| Ausdocia — :

Recurso Anexado  |Ativdades_de_contraste_.pdf 04/04/2023 |ROSENEIDE MARIA| Aceito

|pelo Pesquisador = _| 004824 |BATISTACIRING

Folha de Rosto folha_de_rosto_Ana_Paula_da_Siva_ZJ 04/04/2023 |ROSENEIDE MARIA| Aceito
lianelli,pdf 09:26:47 |BATISTA CIRINO

Endereco: AvGabdel Esperdido /'n sala 20

Bakrro:  Jarden Morumts CEP: & 703000
UF: PR Municipio: PARANAVAI
Telefone: (44)99973-4064 Fax (4401414319 E-mal: cep@unesparodu tr
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Anexo 2: Termos TCLE e TALE

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANA A
PRO-REITORIA DE PESQUISA :::-'ﬁ.' 3
EPOS-GRADUAGAO 0 &
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO INCLUSIVA -
LRERSTAR PROFEI v R

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Prezado(a) responsavel

Seu(a) filho(a) ou menor sob sua responsabilidade esta sendo convidado(a)
a participar da pesquisa intitulada “Gamificagdo como ferramenta metodolégica para
aprimoramento das habilidades de comunicagdo e interagdo de criangas atipicas”
que faz parte do curso de Mestrado Profissional de Educagdo Inclusiva, sob a
responsabilidade da Prof® Dr® Roseneide Maria Batista Cirino da instituigao
Universidade Estadual do Parand, que ira investigar como a gamificagao aplicada
em praticas pedagdgicas podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades
de comunicagado e interagado dos alunos com Transtomo do Espectro Autista (TEA).
A participagao de seu(a) filho(a) ou menor sob sua responsabilidade ¢ muito
importante e se dara por meio da realizagdo de atividades que envolverdao a
gamfficacdo e textos poéticos com rimas. Com base no desenvolimento dessas
atividades serdo feitas analises que contribuirdo para os estudos referentes ao
desenvolvimento da linguagem.

1.RISCOS E DESCONFORTOS: Informamos que poderdo ocorrer o0s
riscos/desconfortos a seguir: timidez em estar com quem ndo se convive,
constrangimento na disponibilizagao das respostas, vergonha, cansago.

A fim de minimizar os riscos, serdo assegurados o0s principios éticos da
pesquisa por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, esse que
discorre em torno de detalhes da pesquisa, tal como a confidencialidade em tomo
dos dados dos alunos que irdo fazer parte do estudo. Além disso, estaremos atentos
aos sinais verbais e nao verbais, o estudante tera total suporte para realizagdo das
atividades e um ambiente acolhedor.

Lembrando que a participacdo de seu(a) filho(a) ou menor sob sua
responsabilidade é totalmente voluntdria, podendo recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento sem que isto |he acarrete qualquer dnus ou
prejuizo a sua pessoa.

2.BENEFICIOS:

Beneficios direto: contribui¢do por meio do trabalho descrito na pesquisa,
com o estudo apresentado até a efetivagao do produto almejado que visa contribuir
para o desenvolvimento da linguagem dos alunos com alunos com TEA,
possibilitando seu desenvolvimento escolar.

Beneficios indireto: contribuir para a ampliagao de praticas pedagoégicas que
utilizam a gamificagdo como ferramenta metodolégica no desenvolvimento das
habilidades linguisticas, em especial com os estudantes com TEA.

3.CONFIDENCIALIDADE: Informamos que as informacgdes serdo utilizadas
somente para fins desta pesquisa, e serdo tratadas com 0 mais absoluto sigilo e



confidencialidade, de modo a preservar a identidade de seu(a) filho(a) ou menor
sob sua responsabilidade. Além disso, as producdes serdo analisadas e
publicadas para fins de publicagbes cientificas, num periodo de até 05 anos,
contados a partir do ano de 2023. Apds este periodo os dados serdo descartados.

4. ESCLARECIMENTOS: Caso tenha mals duvidas ou necessite de
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que
queira saber antes, durante e depois da sua participagdo pode nos contatar nos
enderegos abaixo ou procurar o Comité de Etica em Pesquisa da UNESPAR, cujo o
enderego consta neste documento.

Qualquer duvida com relagdo a pesquisa podera ser esclarecida como
pesquisador responsavel.

Nome do pesquisador responsavel: Roseneide Maria BATISTA Cirino
Enderego: R. Comendador Correia Junior, 117- Centro, Paranagua- Pr,
83203-560 Telefone para contato: (41) 99902-9166

E-mail: roseneide cirino@ies.unespar.edu.br

Horario de atendimento: Horario comercial.

CEP UNESPAR

Universidade Estadual do Parana Avenida

Gabriel Esperidido, SIN - Sala 20 Jardim

Morumbi, Paranavai- PR.

CEP: 87.703-000

Telefone: (44) 3424- 0100

E-mail: cep@unespar.edu.br

S5.RESSARCIMENTO DAS DESPESAS: Caso o(a) seu(a) filho(a) ou menor
sob sua responsabilidade aceite participar da pesquisa, ndo recebera nenhuma
compensagao financeira,

6.CUSTOS: Nao ha nenhum valor econdmico a receber na pesquisa, tendo em
vista que a participagao é voluntaria.

PREENCHIMENTO DO TERMO: Este termo deverd ser preenchido em duas
vias, ambas preenchidas, assinadas e entregue a vocé, responsavel legal por ofa)
seu(a) filho(a) ou menor sob sua responsabilidade.

Além da assinatura nos campos especificos pelo pesquisador e por voce,
responsavel legal, solicitamos que sejam rubricadas todas as folhas deste
documento. Isto deve ser feito por ambos (pesquisador e por voce), como garantia
do acesso ao documento completo.
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TERMO 1

Pelo presente instrumento que atende as exigéncias  legais,
o Sr.(a) dedara que, apds
a leitura minuciosa do TCLE, teve oportunidade de fazer perguntas, esclarecer
duvidas que foram devidamente explicadas pelo(a) pesquisador(a), ciente dos
servicos e procedimentos aos quais sera submetido e, ndo restando quaisquer
duvidas a respeito do lido e explicado, firma seu CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO em participar voluntariamente desta pesquisa. E por estar de
acordo, assina o presente termo.

Umuarama, de de 2023.

Assinatura ou impressao datiloscopica

IERMO 2

Eu, Ana Paula da Silva , declaro que forneci todas as informacgdes referentes ao
projeto de pesquisa supra nomeado.

Paranagua, de de 2023.

Do Lmen o asinadn Jigraimeme

ANA PALLA DA SR VA
Dute 08 90,7023 07 0338 2300
WL fhgee orn ML Sl & goe

Assinatura do pesquisador(a)
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(Criangas de 07 a 12 anos)

Nés, Ana Paula da Siva e Roseneide Maria Batista Cirino, convidamos vocé
a participar do estudo: “Gamificagdo como
ferramenta metodolégica para aprimoramento das habilidades de comunicacdo
e interagdo de criancas atipicas’, para isso sera realizada a leitura em voz alta do
termo juntamente com vocé, convidado, a fim de que haja total compreensdo do

estudo a ser realizado.

Este estudo busca por meio de um experimento didatico compreender como a
utilzagdo da gamificaglo pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades de

comunicagdo e interagao dos educandos com TEA.
O que significa assentimento?

E um termo que nés, pesquisadores, utilizamos quando convidamos uma
pessoa da sua idade (crianga) para participar de um estudo. Depois de
compreender do que se trata o estudo e se concordar em participar dele, vocé
pode assinar este documento.

Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a
outras pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os
resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem identifica-lo.

Pode ser que este documento contenha palavras que vocé ndo entenda. Por
favor, pega ao responsavel (pela pesquisa/ atendimento ou a equipe do estudo)
para explicar qualquer palavra ou informac¢éo que vocé nao entenda.

Por que queremos realizar este estudo?

Porque pretendemos, a partir dele, investigar os beneficios da gamificag&o
para o desenvolvimento de habiidades de comunicagao e interagao do estudante
com TEA na pratica pedagégica.

A pesquisa sera realizada em 1(uma) das 22(vinte e duas) escolas do
municipio de Umuarama-PR, nos dias 9, 10 e 11 de agosto, no periodo matutino,
onde os estudantes participardo de um experimento didatico com a nossa
mediacdo. Nesse periodo vocé sera desafiado a realizar duas atividades que
envolvem habilidades de interagao e comunicagao. A primeira atividade aplicada
tera o formato do texto em prosa, enquanto a segunda tera como ferramenta o
recurso da gamificagdo. A realizagdo das atividades propostas é considerada
segura, entretanto, é possivel que haja riscos, como timidez em estar com quem
ndo se convive, constrangimento na disponibilzagdo das respostas. Porém,
ressaltamos a atencdo que sera dada aos sinais verbais e nao verbais ou
qualquer desconforto durante a aplicagao do experimento didatico. Caso aconte¢a
algo emado, vocé pode nos procurar pelo telefone (44) 999212950 da
pesquisadora Ana Paula da Silva.
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Certamente ha coisas boas que podem acontecer como a melhoria do
desenvolvimento da linguagem por meio da pratica pedagogica que tera como
recurso a gamificagao.

Sua participacao é totaimente voluntaria, podendo recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento sem que isso acarrete qualkuer dnus ou
prejuizo & sua pessoa.

Suas informagdes serdo utilizadas somente para fins desta pesquisa e serdo
tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar sua
dentidade, além disso, suas produgdes serdao analisadas e publicadas para fins
de publicagdes cientificas, num periodo de até 05 anos, contados a partir do ano
de 2024. Apos este periodo os dados serao descartados.

Portanto, esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto
da Crianga e do Adolescente- ECA, Lei federal n*8.069 de 13 de julho de 1990,
sendo eles: direito a vida, saide, alimentagdo, educagdo, esporte, lazer,
profissionalizagdo, a cultura, dignidade, respeito, liberdade e a convivéncia
familiar @ comunitaria, E sua integridade pautada na garantia que sera atendido o
At 18: “E dever de todos velar pela dignidade da crianga e do adolescente,
pondo-0s a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor”.

Caso vocé ou responsaveis tenham duvidas quanto ao estudo ou 0S riscos
relacionados a ele, vocé deve contatar o pesquisador principal ou membro de sua
equipe, Ana Paula da Siva (anapaulasilva@edu umuarama.prgovbr) , pelo
contato (44) 999212950 ou no enderego (Rua Madre Tereza de Calcuta, 2046,
CEP: 87508-131, Umuarama-PR)

Pesquisador Responsavel ou quem aplicou 0 TALE

@&

Onientador

Obs.: Estes espagos para rubricas sdo destinados as primeiras paginas do TALE
- ndo sendo necessario na ultima pagina, pois ja contém linha de assinatura.

Se vocé tiver dividas sobre seus direitos como participante de pesquisa,
vocé pode contatar também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
da UNESPAR, pelo endereco:

CEP UNESPAR

Universidade Estadual do Parana
Avenida Gabriel Esperidido, S/N -
Sala 20 Jardim Morumbi, Paranavai-
PR.

CEP: 87.703-000

Telefone: (44) 3424-

0100 E-mail:

cep@unespar.edu.br
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Sua identidade sera preservada, ninguém sabera que voce esta participando
da pesquisa. Os resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem identificagdo
dos nomes.

Voce ficou com alguma divida e gostaria de perguntar?

DECLARAGAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu li e discuti com o pesquisador responsavel sobre este estudo e os
detalhes deste documento. Entendo que sou livre para aceitar ou recusar e que
posso interromper a minha participagdo a qualquer momento sem dar uma razao.
Eu concordo que os dados coletados para o estudo sejam usados para o
proposito acima descrito.

Eu entendi a informagado apresentada neste TERMO DE ASSENTIMENTO.
Eu tive a oportunidade de fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram
respondidas.

Eu receberei uma copia assinada deste documento.

Umuarama, de de 2023,

(Assmatura da crianga)

Oon i rvewe (0 anenapn) Ay Aabrvinte

o ANA PALLA DA S8 VA
Dute, tm 00,3029 00,33 30020

ey fiiger 610 MDA | (VBN 5 D bt

(Assinatura do Pesquisador Responsédvel ou quem aplicou o TALE)
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