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RESUMO:

Este artigo teve por objetivo investigar se a escola tem utilizado (ou ndo) a gamificacdo no ensino-
aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) pelo que reverberaram
professores dos anos iniciais de uma escola publica municipal da cidade de Maceié - AL. A
metodologia da pesquisa caracterizou-se por um estudo exploratério (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013), com abordagem qualitativa (WELLER; PFAFF, 2013). Para a discusséo tedrica,
apoiamo-nos em estudos de Alves, Minho e Diniz, (2014), Laurenti et al (2009), Pimentel (2017),
Tolomei (2017) entre outros. Os resultados apontam que os professores reconhecem a
gamificacdo como um recurso potencial para o trabalho com estudantes autistas. Para os
docentes, 0s jogos digitais contribuem de maneira significativa no ensino-aprendizagem dos
sujeitos com TEA. No entanto, a pesquisa revelou, pelo que reverberaram os professores, a
falta de apoio nas atividades realizadas com os alunos especiais e a ndo oferta de formagéo
continuada nas areas de tecnologias digitais e gamificacdo, o que segundo os professores,
contribuem para que eles ndo utilizem os jogos digitais em suas praxis. Bem como, apontam
que problemas de estrutura fisica e a caréncia de profissional especializado para atendimento
aos especiais, dificulta a utilizacdo de metodologias que contemplem a gamificacdo e 0s
jogos digitais na escola.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo Especial; Gamificacdo; Jogos digitais; Autismo.
1. INTRODUCAO

O presente estudo tem o propdsito de investigar se a escola tem utilizado (ou nao) a
gamificacdo no ensino-aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
pelo que reverberaram professores dos anos iniciais de uma escola publica municipal da
cidade de Macei6 - AL, a partir de um estudo exploratorio que visa reverberar as concepgoes
que tém professores sobre a aplicagdo da gamificacdo e dos jogos digitais em situacbes de

ensino-aprendizagem de alunos autistas no ensino fundamental.



Com isso, destacamos neste artigo as praticas de professores a respeito se utilizam ou
ndo os jogos digitais em suas aulas, buscando conhecer as possibilidades e ou as dificuldades
que eles apresentam na utilizagao de tais recursos.

Permeada pela cultura digital (LEVY, 1999) a sociedade esta cada vez mais conectada
(ROJO; MOURA, 2012), sendo assim, situacOes de aprendizagem que envolvam a utilizagéo
das tecnologias digitais (TD) e dos jogos digitais (JD) sdo uma realidade na rotina das “novas
geracgdes”, referimo-nos aos alunos que possuem de algum modo acesso as tecnologias
digitais em contextos escolares ou ndo escolares.

A educacdo especial é um direito constituido e, neste artigo, o objeto de investigagdo
—agamificacdo - € a todo tempo analisado pensando em sua relagdo com a educacao especial,
sendo assim, analisamos se ela foi utilizada para o pleno desenvolvimento da pessoa autista
e seu preparo para o exercicio da cidadania e de suas praticas sociais.

O referido estudo se justifica por contribuir com a producdo de conhecimento nas
areas das ciéncias humanas e por demonstrarem através de um recorte situacional, questdes
que provocam reflexdo sobre politicas educacionais e formacao de professores.

Nesse sentido, apresentamos como problema de pesquisa o seguinte questionamento:
Os professores do ensino fundamental que atuam com alunos autistas estdo utilizando a
gamificagdo e os jogos digitais em situacGes de ensino-aprendizagem? Para responder a esta
pergunta, tracamos como objeto principal: investigar se a escola tem utilizado (ou ndo) a
gamificacdo no ensino-aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
E, como objetivos especificos: (1) Identificar se os jogos digitais estdo sendo aplicados (ou
ndo) por professores na escola. (11) Conhecer de que modo os professores utilizam (ou nao)
0s jogos digitais e ndo digitais no ensino-aprendizagem de alunos especiais, sobretudo,
alunos autistas. (111) Discutir baseando-se nas falas dos professores colaboradores, se 0s jogos
digitais auxiliam no desenvolvimento de competéncias e habilidades do aluno autista.

Para isso, destacamos as possibilidades, as dificuldades e os desafios enfrentados
pelos professores da rede publica de Maceid - AL em relacdo a pratica da gamificacdo e ou
da utilizacdo dos jogos digitais no ensino-aprendizagem de seus alunos especiais. Os alunos
da atualidade possuem uma afinidade para a utilizacéo das tecnologias digitais, pois, a cultura
digital (LEVY, 1999) é permeada pelos multiletramentos (ROJO; MOURA, 2012, 2013) o
que possibilita as diversidades culturais e semidticas na escola e na sociedade. E nesse
contexto, que o trabalho com a gamificacdo € possibilitado.

E importante pensar que, ao utilizarmos os games ou os jogos digitais na sala de aula,

ampliaremos o conhecimento de educacéo e linguagem, ao que se refere esta pesquisa, dos



sujeitos que apresentam diagndstico de TEA e sdo alunos do ensino fundamental na rede
municipal de ensino.

O interesse pela pesquisa surgiu a partir da experiéncia de um dos membros da
pesquisa ao realizar trabalho com alunos especiais durante um estagio remunerado realizado
numa escola publica na regido periférica da capital de Alagoas, por meio de um programa de
estagios da secretaria municipal de educacéo de Macei6 (SEMED). Na ocasido, esse membro
assumiu a funcdo de profissional de apoio escolar (PAE). Durante essa experiéncia,
ocorreram situac@es que levaram a curiosidade epistemoldgica que resultou nesta pesquisa.

A metodologia da pesquisa caracterizou-se por um estudo exploratério (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013) de abordagem qualitativa (WELLER; PFAFF, 2013) que se deu,
a principio, por meio de um levantamento teérico baseado em Alves, Minho e Diniz, (2014),
Laurenti et al (2009), Pimentel (2017), Tolomei (2017) entre outros. Discutindo as categorias
desveladas no corpus da pesquisa.

O artigo esta organizado por sec¢@es, na proxima secdo apresentaremos uma discussao
sobre gamificacdo na educacdo, ponderando 0s conceitos e contextos da pesquisa. Na
sequéncia, a se¢do trés, discutird a educacdo especial e o autismo, em que faremos uma
reflexdo sobre inclusdo. Na secdo quatro, apresentaremos a metodologia da pesquisa. Na
secao cinco, apresentaremos as analises e discussdo dos resultados, para entdo, por fim,

anunciar os resultados da pesquisa e as consideracgdes finais.

2. GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PONDERANDO CONCEITOS E
CONTEXTOS

A gamificacao esta progressivamente presente e tem assumido um papel de destaque
na sociedade contemporanea (LAURENTI et al, 2009) e isso se da, em parte, pela
incorporacdo e pelos os usos das tecnologias digitais (TD) e dos jogos digitais (JD) na
sociedade moderna, em contextos da cultura digital (LEVY, 1999). Atualmente, a
gamificacdo vem conquistando seu espaco e estabelecendo impactos em diversas areas, tais
como: saude, bem-estar, entretenimento e educacdo, entre outras. Porém, a aplicacdo da
gamificagdo em contextos educacionais ndo alcanga todas as realidades socioecondmicas,
pois é inegavel a desigualdade social enfrentada em nosso pais e no Estado de Alagoas
(BORGES et al, 2013).



Segundo Alves, Minho e Diniz (2014) a gamificacdo fundamenta-se na aplicacdo da
pratica dos games em cenarios non games!, promovendo ambientes de aprendizagem
mediados pelo desafio, prazer e entretenimento. Os autores (2014) destacam que, no universo
dos games, os jogadores potencializam seus conhecimentos, a criatividade e, o
desenvolvimento da atencédo, além de apoiar-se em multiplas linguagens.

A palavra gamificacdo € uma traducdo do inglés, gamification. Segundo Alves,
Minho e Diniz (2014, p. 77), o termo foi descrito pela primeira vez pelo pesquisador Nick
Pelling, na Inglaterra. De acordo com as autoras, trata-se da “constru¢do de modelos,
sistemas ou modo de produgdo com foco nas pessoas, tendo como premissa a ldgica dos
games”. Em sua esséncia, envolve o uso de processos e praticas dos jogos na resolucdo de
problemas e engajamento de pessoas, podendo ser aplicada em diferentes contextos e nas
mais diversas a¢des cotidianas. Tal concepcdo é defendida por Alves, Minho e Diniz (2014,
p. 76) quando discutem a compreensdo que possuem sobre espagos “gamificados”. Nesse

sentido, complementam os autores sobre esses espacos:

compreendemos espagos de aprendizagem como distintos cenarios escolares e nao
escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
(planejamento, memoria, atencdo, entre outros), habilidades sociais (comunicagao,
assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade
motoras (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 76).

De acordo com Alves, Minho e Diniz (2014) os espacgos “gamificados” podem
potencializar o desenvolvimento de habilidades em diversas areas. Baseados nessa
afirmativa, defendemos a ideia de que ao utilizar os games na educacdo e na escola,
proporcionaremos um ambiente potencializador de aprendizagem. A gamificagéo é capaz de
proporcionar efeitos positivos no processo de ensino-aprendizagem, pois, visa 0 melhor
aproveitamento de conhecimentos e contribui com a constru¢do da autonomia dos sujeitos
(PIMENTEL, 2017). A realizagdo de agOes, que anteriormente ndo poderiam extrair tanto
estimulo dos alunos, com o auxilio da gamificagdo, torna-se possivel obter maior motivacéao
e prazer, assim como, o aprimoramento e descobertas de novas habilidades, tais como a
ampliacdo do letramento digital (COSCARELLI; RIBEIRO, 2017) e a praticas dos
multiletramentos na escola (ROJO, 2012).

1'Um jogo fora do jogo, uma classe de software na fronteira entre videogames e brinquedos.



De modo geral, os JD desde o passado eram vistos como apenas uma forma ou meio
de entretenimento, comeca a se estabelecer e participar, do ponto de vista social, das
dindmicas e de estratégias empresariais, com o intuito de instruir e motivar os colaboradores.
Desse modo, Pimentel (2017, p.164) destaca que cada vez mais 0s games (0s jogos digitais)
estdo sendo utilizados em variados contextos, como na area de marketing, da publicidade, da
salide, e na area da educacao por meio de novas praticas pedagdgicas, ultrapassando assim
as fronteiras do entretenimento virtual. Alem de estar presente em variados aplicativos e
softwares, despertando o interesse de novos usuarios e fidelizando os clientes que o j& possuli.
Como exemplo, destacamos a Waze?, a Nike running®, o Duolingo®, entre outros.

As organizacdes observam nos JD, a oportunidade de obter engajamento em suas
atividades, tanto no ambiente corporativo, por meio de treinamentos, rankings de vendas e/ou
de producéo e, para fins de feedback, quanto de forma externa, criando uma conex&o entre a
empresa e o cliente.

Tendo em vista as crescentes mudancas resultantes da era digital e, por dispor de um
publico cada vez mais conectado (MACUSCHI; XAVIER, 2010), torna-se necessario a
escola, um novo olhar face a educacdo, sendo primordial a investigacdo de métodos que
visem modernizar o ensino e o ambiente educacional. As novas geragfes surgem com a
necessidade de construir seu conhecimento de maneira mais dinamica, positiva e criativa.

Compreender as experiéncias advindas dos games e os elementos que os envolvem,
possibilita conduzir esse recurso para 0 ambiente de aprendizagem. Para Pimentel (2017,
p.172).

O uso dos games na educacdo, sejam eles comerciais ou serious game, ou
ainda por meio da gamificacdo sdo oportunidades de aprendizado que as
escolas precisam descobrir, investir, encantando os alunos e possibilitando

que novas aprendizagens sejam possiveis, numa reinven¢do do curriculo
(PIMENTEL, 2017, p. 172).

2 Auxilia motoristas e caronas a chegar em seu destino de um jeito mais rapido, seguro e tranquilo. a0 mesmo
tempo em que trabalha para combater o transito. Waze oferece melhores opgdes de rota, facilitando a locomocgéo
dos seus USUArios.

3 E um aplicativo desenvolvido para auxiliar no monitoramento de corridas. Com ele é possivel montar um
plano de treino, criar desafios com os amigos, montar playlist e ouvir durante as corridas, possibilita também o
acompanhamento dos ritmos cardiacos, pressdo, distancia e localizagdo.

4 E um aplicativo de estudos que proporciona aulas personalizadas, seu objetivo é ensinar de forma de
diversificada a todos através da tecnologia. O Duolingo foi criado para que todos possam ter oportunidade de
aprender um novo idioma de forma interativa e gratuita, sem taxas ocultas, sem conteddo premium,
simplesmente gratuito.



Como destacou Pimentel (2017), as instituicdes de ensino precisam oportunizar a
relacdo dos sujeitos alunos com as TD e com os JD, sobretudo, como lidam em situacGes de
ensino-aprendizagem dentro desse contexto educacional, no sentido de possibilitar novas
aprendizagens e novos modos de aprender.

Diante disso, os métodos tradicionais de ensino, no qual empregam apenas aulas
expositivas e dialogadas de maneira isoladas, ndo correspondem as necessidades dos alunos
imersos na cultura digital (LEVY, 1999). E nessa conjuntura que a gamificacao contribui de
maneira significativa, tornando a aprendizagem prazerosa, engajadora e efetiva (ALVES,
2015). Entretanto, para obter bons resultados, é primordial que os docentes tenham o apoio
e auxilio da gestdo escolar desde a concepcdo e construcdo, pois, € necessario gque seja
realizado em conjunto, objetivando conhecer o perfil dos alunos e planejar os métodos mais
adequados para a inser¢ao dessas inovagOes na escola.

O curriculo no qual, se insere a aplicacdo da gamificacdo, possui uma caracteristica
flexivel, que da abertura a novos caminhos para 0 ensino e que proporciona a aprendizagem
a partir da realidade cultural dos alunos, respeitando as experiéncias externas advindas de seu
ambito social (ROJO, 2012, 2013). Os JD aplicados em sala de aula sdo capazes de promover
a interacdo matua entre os alunos e o professor, ademais, estimulam a criatividade e
possibilitam o compartilhamento de saberes pedagogicos, permitindo a construgcdo de novos
conhecimentos (TOLOMEI, 2017).

Ao jogar, o sujeito segue regras determinadas, necessitando executa-las com atencéo
e concentracao, pois 0s jogos envolvem tomadas de decisdes e de estratégias para solucdo de
problemas e para a busca de uma recompensa, o que facilmente estimula e envolve o jogador.
Ao finalizar o jogo, o sujeito entdo, serd capaz de utilizar as experiéncias adquiridas em seu
cotidiano. Em suma, ao serem postos em situacdes similares as que foram vivenciadas nos
jogos, 0s sujeitos tendem a se sentirem seguros e/ou aptos a realizarem determinadas acdes,
ou seja, utilizar um ambiente virtual “gamificado”, pode indicar a possibilidade dos jogadores
se reinventarem e se constituirem no mundo real.

O uso das TD na educacdo envolvendo os games, trazem grandes desafios aos
professores e aos alunos, dentre eles, pode ser destacado, como ensinar e aprender com essas
novas possibilidades de estratégias didaticas em ambientes virtuais, ou seja, adequar 0s
objetivos dos games aos objetivos da aprendizagem.

Uma das problematicas que envolvem a gamificag¢do na educagéo, sobretudo, sob o
ponto de vista da praxis € que, parte dos educadores sdo considerados imigrantes digitais
(MARCUSCHI; XAVIER, 2010), em vista disso, terem dificuldades/resisténcia em



manusear 0s recursos tecnoldgicos (DEMO, 2011), o que implica que podem apresentar
duvidas sobre como inserir esses novos métodos em suas praticas pedagogicas. Para o
desenvolvimento e aprimoramento de um curriculo flexivel, os educadores necessitam buscar
uma formacgédo continuada, a fim de, apropriar-se desses conhecimentos emergentes. Na
proxima secdo, apresentaremos consideracdes sobre a educacdo especial com foco no

autismo.

3. EDUCACAOQ ESPECIAL E AUTISMO: UMA REFLEXAO SOBRE INCLUSAO

Esta secdo prop@e realizar uma reflexdo sobre legalizacdo da educacdo especial no
Brasil, apresentando fundamentos e contextualizando o cenario dessa modalidade
educacional. Em seguida, apresentaremos algumas consideracdes sobre o transtorno do

espectro autista (TEA) e sobre a aprendizagem desses sujeitos.

3.1 Educacéo Especial: Fundamentos e contextualizacao

O cumprimento da inclusdo no ambito escolar coopera para uma sociedade mais ativa
e justa. Os beneficios advindos dessa inclusdo sdo: o respeito, a igualdade e a diversidade.
Quando é observada a politica de inclusdo no ambiente escolar, é reafirmada que toda forma
de aprendizagem ¢é valida, trabalhando a (des)construcdo do que é ensinar e aprender
(CUNHA, 2015).

E nesse cendrio que, a sensibilidade dos educadores e da gestdo escolar se tornam
fundamental, pois, é necessaria a conscientizacao de toda a comunidade escolar. Os objetivos
da inclus@o presumem numa escola democratica, que coloca a aprendizagem em primeiro
lugar, bem como, o respeito as limitagdes dos educandos, e que priorize o trabalho
colaborativo e participativo (FAVERO; SANTOS, 2005).

Para termos uma escola verdadeiramente inclusiva, a principio € necessario que sejam
efetuadas mudancas no que diz respeito as normas escolares, visando uma educacdo de

qualidade para todos, como se observa na Constituicdo Federal de 1988.

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracéo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho. (BRASIL,1988)
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Os alunos com necessidades educativas especiais, seja por alguma deficiéncia fisica,
sensorial, mental, ou por variadas particularidades, como as altas habilidades ou
superdotacdo, possuem direitos particulares na sociedade, e que devem ser devidamente
assegurados, dentre eles, dispor de uma educacéo inclusiva e especializada.

A Lei de n° 9.394/1996 que, estabelece as diretrizes e bases da educagao
nacional, expressa tematicas cruciais para o processo de inclusdo: os direitos dos
educandos com deficiéncia, sobre os sistemas de ensino e a relevante formacéo especializada

do professor.

Art. 59. Os sistemas de ensino assegurardo aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacdo:

I — Curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacdo
especificos, para atender as suas necessidades;

Il — Terminalidade especifica para aqueles que ndo puderem atingir o nivel
exigido para a conclusdo do ensino fundamental, em virtude de suas
deficiéncias, e aceleragdo para concluir em menor tempo o programa escolar
para os superdotados;

111 — professores com especializacdo adequada em nivel médio ou superior,
para atendimento especializado, bem como professores do ensino regular
capacitados para a integragdo desses educandos nas classes comuns;

IV — Educacdo especial para o trabalho, visando a sua efetiva integragdo na
vida em sociedade, inclusive condi¢cBes adequadas para 0s que ndo
revelarem capacidade de insercdo no trabalho competitivo, mediante
articulagdo com os o6rgdos oficiais afins, bem como para aqueles que
apresentam uma habilidade superior nas &reas artistica, intelectual ou
psicomotora;

V — Acesso igualitério aos beneficios dos programas sociais suplementares
disponiveis para o respectivo nivel do ensino regular. (BRASIL, 1996)

De acordo com a Lei, é primordial que haja a elaboracdo de estratégias de ensino
diferenciadas, para que os alunos com necessidades especiais sejam incluidos em todas as
atividades curriculares, incluindo as coletivas, com o intuito de aprimorar e desenvolver suas
potencialidades. A interacdo social auxilia no desenvolvimento pessoal e no processo de
evolucdo e de autonomia dos sujeitos (CUNHA, 2015), bem como, em diversos espacos da
nossa sociedade. O ambito escolar necessita estar apto para receber esses sujeitos, e
proporcionar a eles uma educacdo de qualidade. A educacdo especial possui caracteristicas
desafiadoras, o seu caminho é trilhado até os dias atuais com a finalidade de incluir e
implementar variadas possibilidades de aprendizagem, respeitando sempre as limitacdes de
cada individuo.

A familia possui um papel importante em todo o processo de iniciagdo e no decorrer

da vida escolar, pois, quanto mais cedo buscar auxilio de profissionais para: compreender a
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crianga, trabalhar suas dificuldades e desenvolver as habilidades, melhor sera o
desenvolvimento da crianca com necessidades especiais. Ha varios estudos esclarecedores

sobre a educagéo especial, contudo, hd muito o que compreender e aprender sobre o assunto.

3.2 Transtorno do Espectro do Autista (TEA)

O dia 2 de abril tornou-se oficialmente o Dia Mundial da Conscientizacdo do
Autismo. Esta data foi escolhida pela Organizagio das Nacdes Unidas (ONU®) em dezembro
de 2007, com o objetivo de informar e alertar a sociedade e seus governantes sobre a
importancia da conscientizacdo sobre o Transtorno do Espectro Autista.

O autismo ndo € uma doenca, pois trata-se de uma condi¢do neuroldgica permanente,
determinada por dificuldades no desenvolvimento da linguagem, nos processos de
comunicacédo verbal e ndo verbal, na interacdo e no comportamento social (MESQUITA,;
PEGORARO, 2013). E denominado de Transtorno do Espectro do Autista (TEA), por ser
um conjunto de comportamentos que afeta cada individuo em modos e graus diferentes,
podendo ser classificado em grau leve, moderado ou severo.

As primeiras manifestagdes do autismo no sujeito, podem ser notadas a partir do 3°
ano de vida da crianca. E primordial que haja um diagndstico e tratamento precoce. As
intervencdes medicas tém por objetivo propiciar qualidade na interacdo social e na
comunicacdo da crianga, assim como, reduzir comportamentos inadequados (MESQUITA;
PEGORARO, 2013).

3.3 Aprendizagem e TEA

Segundo a Constituicdo Federal de 1988, a educacdo apresenta como um dos seus
objetivos, desenvolver as potencialidades e capacidades dos alunos, respeitando sempre as
diferencas, sejam elas sociais, culturais, étnicas, fisicas ou mentais. E preciso haver
rompimento com o0s preconceitos, no objetivo de garantir acesso de todos as oportunidades

educacionais e sociais, independente das diferencas.

® organizagdo internacional formada por paises que se relinem voluntariamente para trabalhar pela paz e o
desenvolvimento mundial. Em resolugdo aprovada pela assembleia geral em 18 de dezembro de 2007, decide
designar 2 de abril como Dia Mundial da Conscientizagdo Autismo, que serd observado todos os anos a partir
de 2008 na 76.2 reunido plenaria em 18 de dezembro de 2007.
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As criancas com TEA eventualmente necessitam de adaptacGes na aplicacdo do
curriculo escolar, como as estratégias de manejo, relacionadas ao comportamento. Com isso,
torna-se imprescindivel a atencdo as necessidades educacionais da crianga, construir um
vinculo com o aluno, a fim de, descobrir quais 0s melhores métodos de ensino que cooperam
para a melhor aprendizagem, observando suas especificidades.

E necesséario estabelecer uma metodologia de organizacdo para a aplicacdo do
planejamento com esse publico. Nos materiais, adaptando-os para melhor aprendizagem; na
rotina, estabelecendo horérios especificos para cada atividade; no ambiente, em caso de
estudantes com comportamentos hipersensiveis, seja a barulhos, toque fisico ou outras
sensibilidades; ou nos registros diarios, em relacdo ao comportamento e avancos do aluno
(CUNHA, 2015). E de grande importancia que haja inclusao desses estudantes nas atividades,
nas brincadeiras, proporcionando momentos de interacdo social entre eles, para que possam
aprender e se desenvolverem no coletivo.

Além de frequentarem o0s espacos escolares, esses alunos precisam estar em
tratamento com outros profissionais, como neuropediatra, fonoaudiélogo, analista
comportamental, terapeuta ocupacional, psicologo e psiquiatra. E primordial que os
profissionais que atuam nas areas da saude e da educacdo, compreendam a importancia de
realizar um trabalho em conjunto, que priorize o didlogo, a fim de que, possam cooperar com
0s processos de adaptacdo e inclusdo das criancas com TEA (CAMPOS: SILVA; CIASCA,
2018).

No ambito escolar, a gestdo, o psicopedagogo, os professores e os profissionais de
apoio devem sempre estar em comunicagdo, com a finalidade de assegurar os direitos dos
alunos e uma legitima inclusédo, para que se sintam parte importante no espacgo escolar.

Os métodos de adaptacéo curricular devem ser pensados a partir do conhecimento
das especificidades de cada aluno, respeitando sempre suas singularidades e, permitindo que
sejam sujeitos autbnomos do préprio conhecimento. O educador possui um papel
fundamental na promocao de possibilidades e estratégias de ensino, bem como, na aplicacéo
de metodologias de intervencdo no intuito de possibilitar aprendizagens significativas para
pessoas com TEA. Assim como, de auxiliar o aluno a ultrapassar barreiras e enfrentar os
desafios. No que se refere a educagédo do autista, destacamos a importancia do trabalho dos
Profissionais de Apoio Escolar (PAE), estes por sua vez, desempenham um papel
fundamental na rotina dos alunos especiais, sua funcdo estd em estimular a autonomia e a

independéncia dos estudantes com deficiéncia e/ou transtorno do espectro autista.
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A proposta pedagogica das instituicGes educacionais, sejam elas publicas, privadas,
filantropicas, confessionais ou comunitarias, deve garantir a oferta do atendimento
educacional especializado. Na sua organizacao, oferecer o auxilio dos profissionais de apoio
escolar (PAE) a estudantes com deficiéncias e transtornos globais do desenvolvimento. O
profissional de apoio escolar tem como atribuicdo, atuar de forma articulada com os
professores do estudante pablico-alvo da Educacdo Especial, na sala de aula comum, na sala
de recursos multifuncionais, e com os outros profissionais da escola.

Esses profissionais devem auxiliar os alunos em suas atividades escolares, nos
momentos de recreagdo, alimentacdo, higiene pessoal, locomocdo, dentre outras
necessidades especificas. Os PAE precisam participar de reunifes e planejamentos com o
objetivo de auxiliar nos métodos de mediacao do ensino, além de manter um dialogo com os
familiares, para que possa conhecer o perfil do aluno e as suas particularidades. A formacéo
desses educadores, de fato, estd auxiliando-0s em suas respectivas realidades?

Ao acolher esses estudantes, é natural que os educadores se sintam despreparados, ou
até mesmo incapazes de trabalhar com as propostas destinadas a educandos com necessidades
especiais (COLL; PALACIOS; MARCHESI, 1995). Esses sentimentos podem servir de
propulsores para a busca em compreender os autistas, ndo somente aplicar respectivamente
determinadas técnicas, mas sim, através da observacgdo, conhecer de fato o aluno.

E fundamental que a escola forneca capacitacdo/formacdo aos professores da
educacéo especial, com o intuito de, saberem como lidar nas mais diversas situacdes e pensar
de que maneira podem mediar, quando dos processos de ensino-aprendizagem desses
sujeitos.

E preciso reconhecer as dificuldades na formacdo docente, para assim, ser
desenvolvida a construcdo de uma educacao de qualidade para todos. Dessa forma, surge a
necessidade da busca em aperfeicoamento e capacitacdo, por meio de uma formacao

continuada, a fim de reciclar e adquirir novos conhecimentos.

4. METODOLOGIA DA PESQUISA

A investigacdo que apresentaremos trata-se de uma pesquisa qualitativa (WELLER;
PFAFF, 2013). Sobre esta abordagem, Weller e Pfaff (2013, p. 36) destacam que héa
“relevante contribuicdo das abordagens qualitativas para a pesquisa € o conhecimento em

Educacdo”. Sendo assim, uma vez que esta pesquisa se ocupou em analisar cenarios
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educacionais, a didatica e praticas exercidas por professores, entende-se que estamos
contribuindo para o conhecimento cientifico nas areas da educacdo e linguagem.

Trata-se de pesquisa qualitativa em educacdo do tipo estudo exploratorio, para
Marconi e Lakatos (2010) este tipo de pesquisa “preocupa-se em analisar e interpretar
aspectos mais profundos, descrevendo a complexidade do comportamento humano”. A
pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal, localizada na regido metropolitana
de Maceid/AL.

Os sujeitos participantes da pesquisa foram professores da rede municipal de ensino,
lotados na escola lécus e que atuavam na educacao especial. Como critério de inclusdo para
participar, estes profissionais deveriam estar trabalhando com alunos autistas, no periodo em
que foi realizada a coleta de dados. A referida escola possuia na época em que foi realizada
a investigacédo, 06 (seis) professores que tinha em suas turmas alunos com TEA, aceitaram
participar do estudo voluntariamente e sem qualquer tipo de identificagdo 04 (quatro)
professores, denominados na pesquisa de P1, P2, P3 e P4.

Até o momento em que foi realizada a pesquisa, o corpo docente da referida escola
estava formado por 37 professores, professores graduados, com licenciatura plena e
especializagdes, outros cursando a graduacgéo e dois professores com mestrado. Professores
efetivos sdo 33 com carga horaria de 25 horas, 04 professores com 20 horas, tendo também
02 professoras com carga horaria de 50 horas, 0s outros sdo professores horistas. A escola
tem 04 Coordenadores Pedagdgicos devidamente habilitados.

A clientela apresenta vulnerabilidade socioeconémica, predomina uma maioria que
sobrevive dos beneficios do Governo Federal, como bolsa-familia e bolsa-escola. O alunado
do turno noturno que cursa sdo do segmento da Educacdo de Jovens e Adultos e os anos
finais do Ensino Fundamental, que sdo, em maioria, domésticas, serventes, ambulantes,

catadores de papel, pedreiro, servigos gerais e desempregados.

Tabela 1 — Perfil dos professores colaboradores da pesquisa

Colaborador Formacdo Académica Ano de Formacéo

P1 Graduacdo em Pedagogia e P6s-Graduacdo em Gestdo | 2013
Educacional

P2 Ensino Médio Né&o Informado

P3 Licenciatura plena em pedagogia e Pos-graduacdo em | 2014
psicopedagogia clinica e institucional
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P4 Licenciatura plena em pedagogia e Pés-graduacdo em | 2003

psicopedagogia clinica e institucional

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Os dados foram coletados por meio de uma entrevista semiestruturada (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013) e foram utilizados para descrever o perfil dos professores, bem
como, para conhecer as concepgdes que tém, referente ao objeto de uma investigagédo deste
estudo, no qual participaram 4 respondentes cada um com um aluno autista em suas salas
com média de uma hora de duragdo em cada entrevista. A aproximagdo com os professores
foi mediada pela diretora e o psicopedagogo da escola.

Devido a pandemia mundial causada pelo virus da Covid-19 que atingiu o Brasil em
marco de 2020, foram utilizadas plataformas digitais e audiovisuais via aplicativo de
WhatsApp para realizar conferéncias, de forma segura através de aplicativos digitais e
posteriormente transcritas pelos pesquisadores. Foi direcionada 11 perguntas relacionadas
aos perfis dos professores, gamificacdo, educacdo especial e suas experiéncias em sala de
aula com os JD e néo digitais.

A técnica de andlise utilizada foi a Andlise Textual Discursiva — ATD (MORAES;
GALIAZZI, 2016) que segundo os autores opera com significados construidos a partir de um
conjunto de textos a que o analista precisa atribuir sentidos e significados, ou seja, analisamos
um conjunto de textos (entrevistas semiestruturadas, gravacgdes) no sentido de discorrer sobre

0 objeto de estudo, contrapondo os achados da pesquisa com o corpo teorico.
5. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo serdo apresentadas as concepcbes que tém os professores quanto a
utilizacdo da gamificacdo como proposta de desenvolvimento dos processos de ensino-
aprendizagem dos alunos autistas. Primeiramente, destacaremos através das falas dos
professores se hd ou ndo a pratica da gamificacdo e a utilizacdo dos jogos na escola.

Em seguida, discorreremos sobre praticas pedagdgicas com o uso dos JD em
contextos de aulas com alunos com TEA. Por fim, discutiremos sobre as concepcdes de
professores sobre as possiveis contribuicBes da gamificacdo e dos jogos digitais para a

educacéo e para o desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem de autistas.
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5.1 Gamificagdo no ensino-aprendizagem de alunos com TEA: jogos digitais

Como pudemaos observar no aporte teérico deste artigo, Alves, Minho e Diniz (2014)
defendem que a gamificacdo quando aplicada em determinados contextos, permite a criagdo
de espacos “gamificados”, sendo assim, questionamos aos professores colaboradores da
pesquisa, por meio da entrevista semiestruturada no sentido de problematizar algumas
questdes: Professor, a escola em que vocé atua aplica a gamificacdo e os jogos digitais como
recurso no planejamento de aulas? Como € desenvolvida essa aplicagdo? Qual a frequéncia

de utilizagcdo dos JD? Em resposta a estes questionamentos, reverberou P2:

Falal — Transcri¢do da fala 1 de P2

“A escola utiliza a sala do atendimento especializado para esse tipo de atividade. O espaco possui jogos € as
criangas tém acesso a eles. Nesse momento, eles ficam com o cuidador e com 0s responsaveis por esse
atendimento, o PAE e o psicopedagogo e, |4 as criangas tém acesso aos jogos, na sala do atendimento especial/
sala de recursos. N&o sei informar a frequéncia exata, mas eles estdo sempre participando de joguinhos que
incentivam a questdo do aprendizado e do conhecimento das letras do alfabeto, pois alguns, além de nédo
conhecer as letras ndo sabem escrever, € nesse momento que entra a utilizacdo dos jogos, como ajuda,
entretanto, isso varia também dentro dos nossos planejamentos, é necessario verificar a situagdo em que o aluno
estd, bem como, o nivel de desenvolvimento desse aluno para utilizar o jogo apropriado”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Como pudemos observar nas falas de P2, a escola em que ele atua possui uma sala
para atendimento especializado ao aluno com necessidades especiais, 0 professor acrescenta
que as atividades de planejamento de aulas para tais sujeitos ficam sob a responsabilidade do
PAE e do psicopedagogo, sendo assim, o docente ndo participa das atividades que séo
realizadas nesse espaco. Os educadores necessitam ter um olhar sensivel para a situacdo do
aluno, assim como mencionou o P2 em sua fala, torna-se necessario observar as necessidades
e individualidades do aluno, percebe-se através da analise da fala 1 que a primeira impressao
que temos é de subutilizacdo da sala, pois conforme aponta P2, ele ndo sabe informar a
frequéncia em que essas atividades s&o realizadas, a fala evidencia também que os alunos
especiais s@o encaminhados para desenvolverem de forma isolada alguma habilidade ou
competéncia especifica, essas atividades sdo desassociadas do ensino desenvolvido em sala
com os demais alunos. Conforme defende Pimentel (2017) a escola precisa oportunizar a
relacdo dos sujeitos alunos com as TD e com os JD, sobretudo, promovendo situacdes de
ensino-aprendizagem dentro do contexto educacional, no sentido de possibilitar novas
aprendizagens e novos modos de aprender. Essa aprendizagem precisa acontecer de modo
colaborativo e com a participacdo de todos os alunos da turma, de forma integrada e

interativa.
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Como vimos anteriormente, a escola dispde de um espago “gamificado” - salas de
recursos. (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014), lugar para exploracdo e desenvolvimento de
atividades com jogos, no entanto, a pesquisa revelou que nem todos os professores utilizam
0 espaco oferecido pela escola para a pratica dos jogos digitais, alguns professores, preferem
colocar em seu planejamento atividades que utilizam jogos nédo digitais, sdo atividades
desenvolvidas na sala de aula e com materiais geralmente reciclados, conforme aponta na
falade P 4.

Fala 2- Transcricdo da fala 1 de P4

"Nunca fiz 0 uso desses jogos com criancas especiais. Ja realizei alguns jogos com as minhas turmas, mas na
época ndo tinha crianca especial e nesse periodo a escola tinha um datashow que permitia que tivéssemos alguns
momentos assim".

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Observemos também a fala 1 de P1 a seguir:

Fala 3 — Transcricéo da fala 1 de P1

“Utilizamos tampinhas descartaveis, pois a escola recebe jogos, porém em insuficiente. Produzimos jogos com
materiais reciclaveis, coloridos e afins. Realizamos atividades todos os dias, pois as criangas especiais possuem
dificuldade de aprendizagem, gostam de jogos de montar, encaixe, e jogos de mesa que s&o mais atrativos.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Percebemos através das falas de P1 e P2, que a escola investigada ndo possui um
planejamento que contemple o engajamento de toda equipe de professores para o trabalho
com a gamificacdo e com os jogos digitais, desse modo, fica a critério do docente utilizar-se
ou ndo dessa pratica. Observamos também que, a escola utiliza a sala de recursos para
atividades de “reforco escolar”, isso fica claro na fala de P2 quando diz que as criangas
utilizam jogos para aprender o alfabeto, geralmente séo alunos que ndo conseguiram avancar
com a maioria da turma, nesses casos, eles sdo encaminhados para atividades na sala de
recursos. Advogamos que, se a escola possui ambientes “gamificados” (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014), ela deveria realizar em conjunto com os professores atividades de
planejamento contemplando a gamificacdo e a utilizacdo dos jogos digitais no ensino-
aprendizagem dos alunos, sobretudo, dos autistas. No subitem a seguir, discorremos sobre a

préaxis dos professores que possuem alunos com TEA em suas turmas.
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5.2 Gamificacdo no ensino-aprendizagem de alunos com TEA: uma reflexdo sobre a

praxis

Como anunciado nas primeiras secdes deste artigo, a gamificacdo tem assumido um
papel de destaque na sociedade contemporanea (LAURENTI et al, 2009) e isso se da, em
parte, pela incorporagéo e pelos os usos das TD e dos JD na sociedade moderna, em contextos
da cultura digital (LEVY, 1999). Com isso, apresentaremos a seguir uma reflexao sobre
a praxis dos professores que atuam com alunos autistas na escola investigada. Perguntamos
aos professores colaboradores da pesquisa: De que modo vocé utiliza (ou ndo utiliza) os jogos

digitais no ensino-aprendizagem de alunos especiais autistas? Em resposta, reverberou P4:

Fala 4— Transcricdo da fala 2 de P4

“Creio que ¢ uma grande ferramenta, ndo somente para alunos autistas, mas para todas as criangas, pois vivemos
em uma era digital e tecnologica. O problema é que a escola ndo esta junto nesta evolucdo. Acredito que as
secretarias do governo deveriam olhar para essa parte ludica e digital como beneficio para o desenvolvimento
dos alunos, 0 que observamos € que a escola esta ficando para trés. Eu tenho notado que os jogos sao benéficos
a aprendizagem, s6 que acabamos ficando um pouco limitados. Considero um desafio pois tenho que estar
presente em todas as todas as horas em que eles estdo jogando para fazer intervengdes, acaba se tornando um
trabalho muito cansativo”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Ao observar a fala de P4, percebemos que o colaborador considera um desafio a
utilizacdo da Gamificacdo na préatica docente. Ao analisar a fala 4, observamos que o
professor reconhece a imersdo da sociedade atual na cultura digital (LEVY, 1999) o que
exige conhecimentos préprios do ponto de vista tecnoldgico. O colaborador P4 acrescenta
que sente falta de maior engajamento da escola no sentido de acompanhar o “movimento”
do avanco tecnologico. O docente destaca a necessidade de as secretarias do governo
possuirem politicas publicas para a formacao de professores para o colaborador, a falta de
formagao tem deixado a escola para “tras”. Ele reconhece que o trabalho com os jogos digitais
possui beneficios para a aprendizagem dos alunos autistas e retrata que o trabalho exige mais
tempo e esforgo fisico para acompanhar os alunos.

Realizamos 0 mesmo questionamento a P2, sobre o trabalho com gamificacdo e JD

em suas aulas, que nos respondeu:

Fala 5 — Transcrigdo da fala 2 de P2

“No trabalho com a gamificagdo e com o jogos digitais, retomando o que eu ja tinha dito, utilizo em minha pratica,
pois os jogos fazem com que as criangas se sintam mais estimuladas e o0s autistas que eu conheci eles gostam, sentem
prazer de estar participando desse joguinho, com eles a crianca fica mais ativa, desenvolve a interacdo, em relagéo a
se expressar, é criada uma certa seguranca diante das situacdes, para que ela consiga se expressar, envolve também a
possibilidade da crianca se conhecer melhor, ela vai percebendo o que esta ao redor dela de uma forma mais segura
e tem muitos joguinhos que estimulam a crianga, eu acredito que vai ajudar”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)
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Como pudemos observar no que reverberou P2, ele utiliza a gamificacdo e o0s jogos
digitais com as criangas autistas. A fala 5 nos apresenta que o participante da pesquisa externa
0 que muito bem expbe Pimentel (2017), quando afirma que as instituicdes de ensino
precisam oportunizar a relagdo dos sujeitos alunos com as TD e com os JD, sobretudo, como
lidam em situacgdes de ensino-aprendizagem dentro desse contexto educacional, no sentido
de possibilitar novas aprendizagens e novos modos de aprender.

Cunha (2015) defende que se faz necessario estabelecer uma metodologia de
organizacao para a aplicacdo do planejamento com o publico de alunos com TEA, adaptando
as situagdes de aprendizagem e o ambiente. Em caso de estudantes especiais que apresentam
comportamentos hipersensiveis, para Cunha (2015) é de grande importancia que haja
inclusdo dos autistas nas atividades, nas brincadeiras, proporcionando momentos de interacao
social entre os alunos, para que eles possam aprender e se desenvolvam no coletivo.

E caracteristica da gamificacdo trabalhar o engajamento, a competicao, o trabalho em
equipe e a multiplas linguagens (ROJO, 2012). A fala de P2 demonstra que os “joguinhos”
estimulam a crianca autista, ou seja, o trabalho do professor em sala de aula dialoga com o
que foi anunciado pelos tedricos.

A seguir, discorreremos sobre as contribuices da gamificacdo e dos JD no
desenvolvimento de competéncias e habilidades do autista, bem como as possibilidades, e

dificuldades anunciadas neste artigo.

5.3 Gamificacdo no ensino-aprendizagem de alunos com TEA: possibilidades,

dificuldades e desafios no trabalho com os jogos digitais

Por fim, para compreender os entraves e possibilidades que possuem os professores,
questionamos: Os jogos digitais e a gamificacdo auxiliam no desenvolvimento de habilidades
do aluno autista, bem como, quais as possibilidades, as dificuldades e os desafios na

realizacdo desse trabalho? Nesse sentido, reverberou P2:

Fala 6 — Transcrig8o da fala 3 de P2

Quando se trata de uma pessoa especialista em jogos é dificil ter dificuldades, mas quando ndo se tém essa
possibilidade, os desafios e as dificuldades existem. No entanto, aos poucos vamos nos adaptando. Ha colegas
minhas que ja estdo dando aulas on-line, fazendo lives. Em relacdo aos jogos, tem professores que gostam.
Sendo assim, eles compartilham conosco as informac@es que estdo os ajudando, para assim analisarmos e quem
sabe, fazer o0 uso. O desafio sempre existirg, as dificuldades estardo sempre presentes, como tudo que é novo e
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ndo se tem experiéncia, ou ndo esta inserido no seu cotidiano, terdo seus desafios, por isso, na questdo dos jogos,
enfrentamos certas dificuldades. Observo que as criangas parecem ja estarem aptas as tecnologias, essa geracao
ja possui uma certa dominancia na area, pois ja nasceram na era do celular, do computador, dos jogos. Logo,
eles ndo tém tantas dificuldades, quando um sabe mais ajuda o outro colega que apresenta dificuldade, porém,
eu e outros professores temos uma certa rejeigdo, me encontro no meio termo, reconheco que leva um tempo, é
necessario uma dedicagdo maior e a gente ndo tem s aluno especial na sala de aula, temos véarios alunos em
niveis diferentes, com isso, a dificuldade ira existir, porém cabera a cada um, o desafio de enfrentar e querer
chegar numa situag¢@o melhor”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Como pudemos observar na fala de P2 na Fala 6, os professores possuem de algum
modo dificuldades na execucdo de aulas que contemplem a pratica da gamificacdo em
contextos educacionais e o trabalho com jogos digitais. Para o colaborador, as criancas
nascidas nessa era digital possuem uma natividade para o uso das tecnologias e dos jogos
digitais, essa € uma visdo americana e defendida por Prensky (2010), contudo, em contextos
sul-americanos, sobretudo, brasileiros, essa concepcdo exige uma reflexdo no que diz
respeito a questdes socioecondmicas. Como vimos anteriormente, P2 elabora aulas pensando
em explorar a gamificacdo e os jogos digitais, todavia, o professor relata que enfrenta uma
série de dificuldades na execucéo dessa tarefa. P2 compreende que o professor da atualidade
precisa de tempo para desenvolver tais competéncias para usos em salas de aula.

Realizamos o mesmo questionamento a P3, ao responder, expressou P3:

Fala 7 — Transcrigéo da fala 1 de P3

“Acredito que os jogos oferecem um leque de possibilidades para os alunos e especificamente para as criancas
autistas, visto que elas possuem caracteristicas peculiares e geralmente apresentam dificuldades na atengdo e
concentracdo. Os games por serem bastante ltdicos e chamativos tendem a despertar o interesse e a curiosidade
dessas criangas em manipula-los. Sendo um eixo atrativo para eles a tendéncia € que haja maior éxito e possivel
alcance dos objetivos tracados para a atividade”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Na fala de P3, é possivel identificar que o professor enxerga na gamificacdo a
possibilidade de ampliacdo da concentracdo dos alunos autistas, bem como, para o docente
as situacgdes de ensino-aprendizagem “gamificadas” desperta a curiosidade dos estudantes,
sendo assim um “facilitador” para o possivel alcance dos objetivos de aprendizagem.

Zichermann e Cunninghan (2011) afirmam que as pessoas sentem maior atracao
pelas atividades que envolvem o jogo, pois consideram que aumentam o dominio de atencéo
e aprendizagem. Além disso, a dindmica do jogo ajuda a diminuir a situacdo de estresse, a
entreter e pode funcionar como um mecanismo para a socializacdo dos individuos, desse

modo, pudemos observar que a fala de P3 no Fala 7, demonstra que os professores possuem



a concepcao de que a gamificagéo e os jogos digitais podem cooperar no desenvolvimento

de competéncias e habilidades de aprendizagem do aluno com TEA.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa demonstrou que a gamificacdo é uma estratégia interessante para 0s
processos de ensino-aprendizagem, por conseguir atrair a atencdo dos alunos, conforme
expusemos na discussdo tedrica e pelas reverberagGes dos professores colaboradores da
pesquisa, no trabalho com alunos autistas.

Retomando as questdes iniciais apresentadas na introducéo deste trabalho, entre elas,
saber se os professores do ensino fundamental que atuam com alunos autistas estao utilizando
a gamificacéo e os jogos digitais em situacdes de ensino-aprendizagem, a investigacdo nos
revelou que ndo é uma pratica comum a rotina da escola o trabalho com os games, no entanto,
os dados revelaram que de forma isolada, professores tém utilizado os espacos “gamificados”
da escola para trabalhar a gamificacdo de alunos com TEA.

Em relacdo a aplicagéo em sala, a pesquisa revelou que em se tratando da escola 16cus
da pesquisa os professores ndo recorrem aos recursos da gamificagéo para o trabalho em sala,
a maioria dos professores utilizam atividades com jogos digitais para fins de refor¢o escolar.

N&o é realizado na escola um planejamento, juntamente com os professores, para
melhor aproveitamento da sala de recursos especiais e dos jogos digitais, ndo ha também um
trabalho de integracdo e envolvimento com todos os alunos em aulas “gamificadas”, os
professores de modo geral, utilizam-na isoladamente com fins individuais de aprendiza

A pesquisa demonstrou que os professores reconhecem na gamificacdo a
possibilidade de ampliar nos estudantes a concentracdo, a atencdo e o trabalho em equipe,
contribuindo assim para o comportamento dos alunos autistas e para a aprendizagem coletiva,
ao olhar para a realidade, pequenos detalhes podem ser de grande valia para a construcéo da
autonomia da pessoa autista, cabe aos profissionais buscar reforcadores para auxiliar no
desenvolvimento, preparar um aluno autista para a sociedade é saber das suas limitacdes a
ponto de estar sempre na busca de aperfeicoamento.

O momento de entrevistas com os professores possibilitou um olhar para a
necessidade da formacéo continuada, tanto para ampliacéo do conhecimento em gamificacéo,
quanto para os usos das tecnologias digitais. Pudemos observar também, que alguns

professores afirmaram nao planejar aulas “gamificadas” pelo fato destas exigir um esfor¢o
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maior na execucdo das tarefas. Fatores como o cansaco e as dificuldades estruturais foram
expostos pelos colaboradores.

A investigacdo nos revelou que os professores tém a concep¢do de que os alunos
possuem uma natividade digital que “facilitaria” a apropriagdo do letramento digital e
consequentemente a manipulacdo de dispositivos digitais, habilidade “natural” que os
professores “ndo possuem” por serem imigrantes digitais. No entanto, vimos que no contexto
de vida dos sujeitos da pesquisa, professores que atuam na periferia de Maceid - AL, a
concepcdo de nativo digital é implicada pelo perfil socioeconémico da popula¢éo local.

Queremos destacar que a pesquisa contribuiu significativamente para nossa formacéo
de pedagogo e nos instigou a outras curiosidades epistemoldgicas, tais como: retornar a
campo e realizar uma pesquisa-acao no sentido de contribuir com a comunidade escolar e na
aplicacdo da gamificacao na escola.

Em ultimas palavras, esta pesquisa nos levantou outros questionamentos e reflexdes
sobre 0 modelo educacional atual e as novas interfaces pedagogicas. O curriculo empregado
estd suprindo as necessidades do publico imerso na cultura digital? Os educadores, assim
como todos os profissionais atuantes na area da educacéo, tém levado em consideracéo o
cenario no qual estamos inseridos, e a0 que buscam e precisam as “novas geracdes”? Em
suma, o ambito escolar esta se adequando a essas tecnologias emergentes? Nao foi objetivo
desta pesquisa discorrer sobre tais questdes, contudo, deixamos em aberto essas questdes a

guem interessar possa tais curiosidades epistemoldgicas.
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