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RESUMO: A gamificagdo ¢ uma estratégia pedagogica que contribui no processo de
alfabetizagdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) nas séries iniciais. O
estudo tem como objetivo mostrar como os elementos dos jogos podem beneficiar a
aprendizagem, o engajamento e o desenvolvimento cognitivo dessas criangas. Através de
uma revisdo bibliografica, estudos de caso e experiéncias praticas, conseguimos
identificar os beneficios da gamificagdo em um ambiente escolar inclusivo, além dos
desafios que educadores ¢ instituigdes enfrentam.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Alfabetizagdo. Transtorno do Espectro Autista.
Educagao Inclusiva. Séries Iniciais.

GAMIFICATION AS A FACILITATING TOOL IN THE LITERACY OF TEA
STUDENTS IN THE INITIAL GRADES.

ABSTRACT: This gamification is a pedagogical strategy to aid the literacy process of
students with Autism Spectrum Disorder (ASD) in the early grades. The study aims to
demonstrate how game elements can benefit these children”s learning, engagement, and
cognitive development. Through a literature review, case studies, and practical
experiences, we were able to identify the benefits of gamification in an inclusive school
environment, as well as the challenges educators and institutions face.

KEYWORDS: Gamification. Literacy. Autism Spectrum Disorder. Inclusive Education.
Early Grades.

CONSIDERACOES INICIAIS

A alfabetizagdo ¢ um processo que, embora complexo, ¢ fundamental para o
desenvolvimento do individuo, sendo crucial para sua integracdo social, cultural e

econdmica. No caso de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), esse processo
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requer abordagens diferenciadas e estratégias personalizadas que levem em conta as
particularidades de cada aprendiz. As dificuldades de comunicagdo, interagdo social e os
padrdes restritivos de comportamento, que sdo caracteristicas comuns do TEA, trazem
desafios extras para o ensino tradicional. Por isso, € essencial adotar praticas pedagogicas

inovadoras, inclusivas e eficazes. Segundo Amaral e Bosa (2010),

criancas com TEA apresentam comprometimentos importantes na
comunicacdo verbal e nao verbal, nas interagdes sociais ¢ na
flexibilidade do comportamento, o que pode dificultar sua inser¢ao e
participagdo no contexto escolar de forma adequada e significativa
(Amaral; Bosa, 2010, p. 39).

E nesse contexto que a gamificagdo surge como uma alternativa bastante
promissora. Ao trazer elementos ludicos dos jogos como metas, recompensas, niveis de
dificuldade e feedback imediato para o ambiente educacional, a gamificacdo pode
realmente transformar o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia mais
envolvente, motivadora e significativa. Essa abordagem ndo s6 ajuda no desenvolvimento
de competéncias académicas, mas também estimula o engajamento emocional e social

dos estudantes com TEA.

Como observa Huizinga (2004):

0 jogo ¢ uma fungao significativa que transcende a atividade trivial, pois
possui regras proprias, tempo e espago definidos, além de criar um
universo simbolico no qual o individuo se envolve voluntariamente
(Huizinga, 2004, p. 20).

A gamificagdo da ao educador a chance de moldar o contetido de acordo com as
necessidades e o ritmo de aprendizado de cada aluno, respeitando suas particularidades e
potencialidades. Ao criar um ambiente seguro para tentativas, erros e avangos, ela ajuda
a construir a autonomia, a autoestima e a confianca dos alunos. Assim, a alfabetizacao
deixa de ser apenas um processo mecanico e se transforma em uma experiéncia prazerosa

e colaborativa.
Complementando essa perspectiva, Santos e Silva (2019) destacam que:

a gamifica¢do no processo de alfabetizagdo tem demonstrado resultados
positivos, especialmente com alunos que apresentam dificuldades
especificas de aprendizagem, pois torna o conteudo acessivel,
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estimulante e adaptado as suas necessidades cognitivas (Santos; Silva,
2019, p. 88).

Um ponto importante a ser destacado ¢ que a gamificacao torna mais facil a coleta
de dados sobre o desempenho dos alunos. Isso permite um acompanhamento mais
detalhado da evolucdo deles e a realizagdo de intervengdes pedagogicas mais eficazes.
Assim, o professor ganha uma ferramenta que ¢ ndo apenas divertida, mas também
estratégica, ajudando no planejamento e na pratica do ensino. Neste artigo, partimos da
ideia de que a escola deve ser um ambiente inclusivo, que acolhe e promove o
desenvolvimento de todos os alunos. Ao discutir a gamificagdo como uma ferramenta que
facilita a alfabetizagdo de alunos com TEA, buscamos contribuir para a reflexdo sobre
praticas educativas que realmente atendam a diversidade e a complexidade do publico

escolar atual.

TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA): CARACTERISTICAS E
IMPLICACOES PARA A APRENDIZAGEM

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ um distarbio do neurodesenvolvimento
que impacta as funcdes sociais, de comunicac¢do e comportamentais. O espectro € bastante
amplo e pode variar muito de pessoa para pessoa, desde casos mais leves até os mais
severos. Entre as caracteristicas mais comuns, estdo as dificuldades na comunicagao
verbal e ndo verbal, desafios na intera¢do social, comportamentos repetitivos e interesses

bastante restritos.
Segundo Amaral e Bosa (2010, p. 39),

criangas com TEA apresentam comprometimentos importantes na
comunicacdo verbal e ndo verbal, nas interagcdes sociais e¢ na
flexibilidade do comportamento, o que pode dificultar sua insercdo e
participacdo no contexto escolar de forma adequada e significativa.

Esses aspectos tém um impacto direto no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente durante a fase de alfabetizagao, que demanda uma comunicagdo constante,
interpretacao de simbolos e interagdo com colegas e professores. Além disso, a sobrecarga

sensorial, muitas vezes relacionada ao TEA, pode tornar o ambiente escolar um
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verdadeiro desafio. Para apoiar de forma eficaz alunos com TEA, ¢ fundamental que os
educadores entendam essas particularidades e implementem estratégias pedagogicas
adaptativas. Isso pode incluir o uso de comunicagao alternativa, recursos visuais, rotinas
previsiveis e apoio individualizado. Intervengdes estruturadas, como ABA (Andlise do
Comportamento Aplicada), TEACCH e PECS, tém demonstrado resultados positivos na

aprendizagem desses estudantes.

ALFABETIZACAO NAS SERIES INICIAIS: CONCEITOS E DESAFIOS

A alfabetizacdo ¢ uma fase fundamental e estruturante da educagao basica. Ela vai
muito além de simplesmente decodificar palavras e letras; envolve também a
compreensdo de praticas sociais de leitura e escrita. No Brasil, o conceito de letramento,
introduzido por Soares (2004), destaca que alfabetizar significa também integrar o aluno

em praticas sociais que tém significado.

Alfabetizar ¢ ensinar a ler ¢ escrever, o que significa, por sua vez,
levar o aluno a compreender a natureza alfabética do sistema de
escrita e a usd-lo funcionalmente na leitura e producdo de textos
(Soares, 2004, p. 24).

Nas séries iniciais, esse processo enfrenta varios desafios, como a desigualdade
no acesso a educagdo infantil, a falta de formacao adequada dos professores, as lacunas
no desenvolvimento cognitivo e a presenca de necessidades educacionais especificas.
Para os alunos com TEA, a alfabetizacdo precisa respeitar o tempo e o estilo de
aprendizado de cada um. A linguagem pode se desenvolver de maneira diferente, e o
interesse por letras, palavras ou simbolos pode ser uma ponte valiosa para o aprendizado.

E essencial que os materiais utilizados sejam visuais, concretos e contextualizados.
Como destacam Oliveira e Souza (2017, p. 51),

o processo de alfabetiza¢do de alunos com autismo deve considerar
estratégias visuais, repeti¢do, uso de tecnologia assistiva e atividades
estruturadas.

A auséncia dessas adaptagdes pode comprometer seriamente o sucesso do

Processo.
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A GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL: PRINCIPIOS,
OBJETIVOS E BENEFICIOS

A gamificacdo ¢ a pratica de incorporar elementos de jogos em situagdes que nao
sao necessariamente ludicas. No contexto escolar, isso surge como uma abordagem

metodologica que visa tornar o aprendizado mais cativante e interessante.

Segundo Deterding et al. (2011, p. 10), “gamificagdo ¢ o uso de elementos de
design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos™. Essa estratégia visa aproveitar a
motivagdo que os jogos oferecem, utilizando elementos como metas claras, recompensas,
rankings, niveis de dificuldade progressiva, narrativas e desafios. O principal objetivo na
educacdo ¢ aumentar o engajamento ¢ a persisténcia dos alunos nas atividades escolares,
enquanto também promove a autonomia, a cooperacao e a responsabilidade. Gamificar
ndo se resume a “jogar na sala de aula”, mas sim a transformar a estrutura do aprendizado
para que ela inclua principios como competi¢cdo saudavel, superacdo de desafios e
feedback constante. Huizinga (2004) destaca que o jogo, sendo parte da cultura, também

esté ligado aos processos de desenvolvimento cognitivo e social do ser humano.

Na alfabetizagdo, a gamificagdo pode ser uma ferramenta incrivel! Por exemplo,
podemos usar jogos digitais que ajudam na formagdo de palavras, na leitura de silabas,
na memorizacao de vocabulario e até na resolucao de enigmas relacionados a leitura. Isso

¢ 0timo para alunos com diferentes estilos de aprendizagem, incluindo aqueles com TEA.

GAMIFICACAO E EDUCACAO INCLUSIVA: INTERSECCOES E
POTENCIALIDADES

A educacdo inclusiva pede por praticas pedagogicas que sejam flexiveis e focadas
no aluno. Nesse contexto, a gamificagdo se destaca, pois oferece a possibilidade de
moldar o processo de aprendizagem de acordo com o perfil e as necessidades de cada

estudante, incluindo aqueles com TEA.
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Como explicam Medeiros e Costa (2020, p. 66):

“A gamificagdo permite ao professor modular tarefas de forma ludica,
respeitando a diversidade de ritmos, estilos de aprendizagem e
limitacdes cognitivas de seus alunos, o que a torna uma ferramenta
potente para a inclusdo escolar”.

A previsibilidade dos jogos, os estimulos visuais, o refor¢o positivo e a clareza
dos objetivos sdo fatores que realmente ajudam a envolver alunos com autismo. Além
disso, a gamificacdo diminui a pressdo social que muitas vezes aparece em ambientes
competitivos, permitindo que cada aluno avance no seu proprio ritmo e seja
recompensado por suas conquistas pessoais. Assim, quando a gamificagdo ¢ aplicada de
forma intencional e planejada, ela pode abrir novas portas para a participagdo,
aprendizagem e socializa¢do dos alunos com TEA, ajudando a criar um ambiente escolar

que ¢ verdadeiramente inclusivo.

CAMINHOS METODOLOGICOS

A metodologia deste estudo foi elaborada com uma abordagem qualitativa,
exploratdria e descritiva, visando entender e analisar como a gamifica¢do pode atuar
como uma ferramenta facilitadora no processo de alfabetizacao de alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) nas séries iniciais do ensino fundamental. Essa escolha se deu
porque o fendmeno em questdo envolve aspectos subjetivos, experiéncias pessoais €
praticas pedagdgicas especificas que ndo podem ser medidas de forma objetiva, mas que
demandam uma interpretagdo contextualizada e sensivel a complexidade do ambiente

educacional inclusivo.

TIPO DE PESQUISA

Estamos falando de uma pesquisa qualitativa e bibliografica, que também inclui
estudos de caso com um enfoque descritivo. A pesquisa qualitativa nos permite mergulhar
no ambiente da sala de aula, valorizando as vivéncias de professores e alunos, além das

interacdes pedagogicas que sdo mediadas por tecnologias e estratégias de gamificagao.
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Segundo Minayo (2007, p. 22), a pesquisa qualitativa, segundo Minayo (2007), a
pesquisa qualitativa: “[...] trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiragoes, das crengas, dos valores e das atitudes”. Sendo, portanto, adequada para o

estudo de praticas educativas voltadas ao publico com TEA.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a obtencao dos dados, foram utilizadas duas abordagens primordiais: (1) uma
pesquisa detalhada de materiais académicos que abordassem os temas cruciais do estudo
gamificacdo, alfabetizacdo, autismo e educagado inclusiva; e (2) o acompanhamento e a
avaliagdo de métodos de ensino em uma institui¢ao publica de ensino fundamental, onde

foram implementadas tarefas gamificadas com estudantes diagnosticados com autismo.

A pesquisa exploratéria se baseou na analise de uma variedade de fontes,
incluindo livros, artigos académicos, teses de mestrado e doutorado, além de documentos
governamentais. Foram especialmente relevantes as obras de autores como Huizinga
(2004), Deterding e colaboradores (2011), Vygotsky (2001), Soares (2004) e Amaral e
Bosa (2010), entre outros. Adicionalmente, examinamos trabalhos recentes (de 2015 a
2023) sobre a aplicacdo da gamificacdo no contexto da inclusdo escolar, priorizando

periodicos nas areas de Educagdo e Psicopedagogia.

Na andlise do caso, acompanhamos trés classes do primeiro e segundo ano do
ensino fundamental, que incluiam alunos com diagndstico de Transtorno do Espectro
Autista (TEA), com faixa etaria entre 6 e 8 anos. A observagdo foi guiada por um plano
detalhado, que continha parametros como: natureza das tarefas apresentadas, métodos de
gamificacdo empregados, dindmica entre alunos e educadores, conduta dos alunos com

TEA durante as tarefas e performance em leitura e escrita.

PARTICIPANTES
No estudo em questao, contamos com a participacao de trés professoras dedicadas
a alfabetizag@o na rede publica, trés alunos diagnosticados com Transtorno do Espectro
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Autista (TEA) e integrados em classes regulares, além de uma coordenadora pedagogica.
Antes de iniciarem, todos os envolvidos receberam informagdes detalhadas sobre os
propositos da pesquisa e formalizaram sua concordancia através da assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Este procedimento seguiu rigorosamente
as normas estabelecidas pela Resolucdo n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude
(Brasil, 2016), assegurando o compromisso com a ética na pesquisa envolvendo seres

humanos.

INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para obter os dados necessarios, recorremos a diversas ferramentas, incluindo:
Guias para observar o que acontecia em sala de aula de forma organizada;
Conversas com professores e coordenadores, seguindo um roteiro flexivel,;
Fotos tiradas com permissdo, para documentar momentos relevantes; Exame minucioso
dos planos de aula e das provas dos estudantes; Anotacdes da pesquisadora em um diario,
relatando suas impressdes sobre o que viu. Com esses recursos, foi possivel entender se
a gamificagdo realmente ajuda na alfabetizagdo, além de descobrir o que os professores

pensam e quais dificuldades encontram ao usar essas taticas em turmas diversas.

ANALISE DOS DADOS

A apuragdo dos dados reunidos ocorreu por meio da analise de conteudo, seguindo
a metodologia de Bardin (2011). Essa técnica viabiliza a organizagdo e a interpretacao
dos dados qualitativos por meio de temas, simplificando a identificagdo de modelos,
relagdes e sentidos. As categorias foram estabelecidas posteriormente, baseadas nos
dados que surgiram das observagdes e conversas, e conectadas com as referéncias teoricas

estudadas.

Entre as categorias apuradas, sobressaem-se: Estimulo e participacdo dos

estudantes com TEA nas tarefas com jogos; Avango de capacidades de linguagem e
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intelectuais; Func¢do do professor como facilitador do percurso; Dificuldades e restri¢cdes

notadas no uso da gamificagdo.

LIMITACOES DA PESQUISA

Tal como acontece com qualquer investigacao qualitativa e andlise de caso, este
estudo tem restri¢des na generaliza¢ao dos resultados. As informagdes coletadas ilustram
um cenario particular e ndo devem ser aplicadas universalmente em todos os ambientes
de ensino. Adicionalmente, a implementagdo das abordagens de gamificacdo foi feita
dentro de um periodo restrito, o que possivelmente ndo registra as consequéncias
duradouras no aprendizado dos estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Entretanto, as descobertas demonstradas neste documento auxiliam na percepgao
detalhada da gamificacdo enquanto método inclusivo e sugerem perspectivas animadoras

para o trabalho pedagodgico com alunos dentro do espectro autista.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta parte oferece um olhar aprofundado sobre como a gamificagdo impacta o
aprendizado da leitura e escrita em estudantes com Autismo (TEA), usando dados
coletados por meio de acompanhamento nas aulas, conversas com os educadores e
avaliagOes das tarefas. A conversa esta organizada em quatro pontos chave: o estimulo e
o interesse, a evolucdo das capacidades de linguagem e raciocinio, a fun¢do do professor

e os obstaculos ao se usar a gamificagdo no ambiente inclusivo.

MOTIVACAO E ENGAJAMENTO DOS ALUNOS COM TEA

Notou-se que a aplicacdo de elementos de jogos digitais mostrou-se um caminho
interessante para turbinar a motivagao e o engajamento de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista. Tarefas divertidas com prémios rdpidos, metas bem definidas e

respostas constantes geraram um cenario de aprendizado convidativo e facil de entender,
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algo essencial para essa turma. Werbach e Hunter (2012) ja disseram que “a motivacao

ganha for¢a com retornos e progressos nitidos, tipicos dos games”.

Foi possivel perceber que estudantes que antes fugiam das atividades de leitura e
escrita passaram a mostrar mais interesse quando elas vinham em formato de jogo. Uma
professora contou: “Com os jogos, ele ndo sé participa, mas também lidera. Ele entende
0 que precisa fazer e se sente confiante para tentar”. Isso destaca que a ligagdo emocional
com a tarefa € superimportante para aprender, como dizia Vygotsky (2001): “Sentimentos
e pensamento andam juntos no desenvolvimento intelectual da crianca”.
A utilizagdo de personagens virtuais, contagem de pontos e etapas a serem vencidas
despertou nos estudantes sentimentos de conquista e capacidade, que s3o a base da
confianga nos estudos. A repeticdo, feita de forma criativa, ajudou os estudantes a

absorverem o conteudo sem se sentirem for¢ados ou desanimados.

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES LINGUISTICAS E COGNITIVAS

O uso de jogos transformou positivamente a capacidade de ler, identificar
palavras, construir frases e distinguir sons. Games digitais, com seus atrativos visuais e
sonoros, mostraram-se 0timos no aprendizado da consciéncia fonologica e da ligagao
entre sons ¢ letras. Oliveira e Capellini (2019) destacam que “ferramentas digitais ajudam
a desenvolver habilidades importantes para a alfabetizagdo de alunos com dificuldades de

aprendizado”.

Notou-se um salto também na memoéria de trabalho, na organizagdo de
informacdes e na capacidade de classificar. Essas melhorias apareceram na execugao
independente de atividades como organizar letras para criar palavras, juntar imagens com
seus nomes € preencher espacos vazios em frases curtas. Os jogos ainda incentivaram o
pensamento logico e a solugdo de desafios, qualidades nem sempre aprimoradas nos

métodos de alfabetizacdo mais comuns.
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PAPEL DO PROFESSOR COMO MEDIADOR NO PROCESSO GAMIFICADO

A eficécia da gamificag¢do esteve intrinsecamente ligada ao papel do professor
como um facilitador atento. A abordagem pedagdgica deliberada foi crucial para moldar
os jogos, alinhando-os com as demandas dos estudantes com Transtorno do Espectro
Autista. Conforme apontam Santos e Tonietto (2020), “o professor assume a func¢ao de
arquiteto do aprendizado, criando vivéncias relevantes fundamentadas na diversdo”.
As taticas de previsdo de atividades, o suporte visual continuo e o emprego de uma
comunica¢do descomplicada foram vitais. Os professores enfatizaram a relevancia de
adaptacdes continuas, principalmente em grupos diversos, onde o mesmo jogo

necessitava de customizagdo de acordo com o entendimento de cada aluno.

Um aspecto adicional notado foi a cooperagado entre os profissionais da instituicao.
Em certos locais, o planejamento das atividades gamificadas envolveu pedagogos,
terapeutas ocupacionais e psicopedagogos, originando um esforgo interdisciplinar mais

eficaz e focado nas habilidades dos alunos.

DESAFIOS E LIMITACOES DA APLICACAO DA GAMIFICACAO

Ainda que os pontos positivos sejam claros, usar a gamificacdo para ensinar
criancas com autismo a ler e escrever teve seus problemas. Um dos maiores foi que os
professores ndo tinham muito conhecimento sobre tecnologia na educagdo e como incluir
alunos especiais. Varios disseram que era dificil achar as ferramentas certas, usar os

aparelhos e mudar as ligdes para os jogos.

Além disso, as escolas, principalmente as publicas, ndo tinham bons
equipamentos, o que atrapalhou o uso de coisas digitais. Sem internet, tablets ou
computadores, ndo dava para fazer as atividades com jogos sempre.
Como diz Moran (2015), “ndo ¢ s6 colocar tecnologia na escola, € preciso que os
professores aprendam a usa-la, planejem e saibam o que querem ensinar”. Se nao tiver
1ss0, a gamificacao pode virar s6 uma brincadeira, sem ajudar de verdade no aprendizado.

Percebemos também que alguns diretores ndo queriam usar novos métodos de ensino.

VILHENA, A.P.M.G.; CARDOSO, M.B.C. A gamificacdo como ferramenta facilitadora na alfabetizagéo de alunos @@@@
TEA nas séries iniciais. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 4, n. 3, p. 479-496, jul./set., 2025. BY _NC__ND

489



REVISTA ELETRONICA AMPLAMENTE

v.4, n.3 jul./set. 2025 DOI: 10.47538/RA-2025.V4N3
ISSN: 2965-0003

Eles tinham medo de que o jogo tomasse o lugar das aulas tradicionais ou atrapalhasse o
que tinha que ser ensinado. Mesmo assim, os professores que se dedicaram mostraram

que, quando usada com planejamento, a gamificagdo ajuda a aprender ainda mais.

CONSIDERACOES PARCIAIS

Apoés examinar os resultados, fica claro que a utilizagdo de elementos de jogos,
combinada com uma orientacdo diddtica bem planejada e materiais apropriados,
demonstra um enorme potencial no processo de alfabetizagdo de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista. A habilidade de cativar, individualizar e dar sentido ao
aprendizado mostra-se em sintonia com os principios de uma educacdo inclusiva e de

exceléncia.

Ainda assim, ¢ imprescindivel progredir em iniciativas governamentais que
promovam o aperfeicoamento de professores, o aporte de verbas em equipamentos ¢ a
criacdo de jogos educativos adaptados e relevantes para o contexto do Brasil. Apenas
desta forma serd vidvel assegurar que todos os estudantes, ndo importando suas

particularidades, desfrutem de acesso a métodos de ensino modernos e eficientes.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa que apresentamos aqui destaca a importancia da gamificagdo como
uma ferramenta pedagdgica poderosa no processo de alfabetizacdo de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Ela mostra como essa abordagem pode aumentar
0 engajamento, a motivagdo e personalizar o ensino. Em um ambiente educacional que
valoriza a inclusdo e a adaptacdo, o uso de jogos digitais e estratégias lidicas ndo ¢ apenas
uma inovagdo tecnoldgica, mas também uma maneira mais humanizada de atender as

necessidades especificas desse grupo.

Ao integrar a gamificagdo na educacgao de estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), notamos um impacto positivo nas metodologias de ensino usuais. Essa
ferramenta se mostra eficaz ao considerar as caracteristicas de aprendizado e
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comportamento desses alunos, proporcionando um aprendizado mais interessante,

constante e focado no que eles realmente precisam.

A diversao presente nos jogos educativos ndo s6 aprimora o pensamento € a
comunica¢do, mas também as habilidades sociais, que podem ser um desafio para quem
tem TEA. Bom planejamento, os alunos podem aprender no seu proprio tempo, recebendo
incentivos e aprendendo a controlar suas emocdes. Ao considerar as caracteristicas de
aprendizado e comportamento desses alunos, proporcionando um aprendizado mais
interessante, constante e focado no que eles realmente precisam. Os dados analisados ao
longo deste estudo mostram que alunos com TEA, quando expostos a ambientes
gamificados, costumam demonstrar maior concentragdo, disposi¢ao para aprender e uma

melhora significativa na aquisicao de habilidades linguisticas basicas.

A gamifica¢do, ao oferecer desafios progressivos, recompensas simbodlicas e
feedbacks imediatos, cria um ambiente seguro e previsivel, que se alinha as preferéncias
cognitivas de muitos estudantes dentro do espectro autista. Foi observado que a
gamificacdo promove a autonomia dos alunos, permitindo que avancem no seu proprio
ritmo e de acordo com suas particularidades. Essa flexibilidade metodoldgica ¢ crucial
em contextos inclusivos, pois quebra com o modelo tradicional e padronizado de ensino,

que muitas vezes nao atende as necessidades de alunos neurodivergentes.

Outro aspecto importante a ser destacado ¢ o papel do professor nesse processo.
A mediagdo docente continua sendo essencial: ¢ o educador quem seleciona, adapta e
contextualiza as ferramentas gamificadas de acordo com os objetivos pedagdgicos e o
perfil de cada aluno. Portanto, a capacitagdo dos professores em tecnologias educacionais
e metodologias inclusivas ¢ um fator determinante para o sucesso na implementagao

dessas estratégias.

Embora os resultados sejam encorajadores, ¢ fundamental ressaltar que a
gamificacao ndo deve ser encarada como a unica solugao ou um substituto para as praticas
pedagogicas tradicionais. Em vez disso, deve ser vista como um recurso que complementa
e integra essas abordagens. A eficicia da gamificacdo depende de como ela ¢

implementada, dos recursos disponiveis e do planejamento didatico que a apoia. Uma
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limitagdo deste estudo ¢ a falta de pesquisas longitudinais que analisem os efeitos da
gamificacdo na alfabetizagdo de alunos com TEA ao longo do tempo. Também ¢
importante investigar a eficacia de diferentes tipos de jogos e plataformas, além de
considerar varidveis como idade, nivel de suporte necessario € o perfil cognitivo dos

alunos.

E recomendavel que futuras pesquisas abordem essas lacunas e busquem
desenvolver e testar propostas gamificadas especificas para o publico com TEA, sempre
respeitando as diretrizes da educacdo inclusiva e os principios da neurodiversidade.
Fortalecer o didlogo entre educadores, desenvolvedores de tecnologias educacionais,
terapeutas e familiares € crucial para criar praticas pedagdgicas mais justas, acessiveis e
eficazes. Concluimos, portanto, que a gamificagdo, quando planejada com uma inten¢do
pedagdgica clara e sensibilidade as necessidades dos alunos com TEA, pode ser uma
estratégia promissora para promover a alfabetizacao e o desenvolvimento integral desses
estudantes. E um caminho que combina inovagdo, inclusio e respeito a individualidade,

contribuindo para uma escola mais acolhedora e transformadora.

Os dados coletados e as teorias que embasaram a pesquisa mostraram que a
gamificacdo, quando aplicada de maneira intencional e bem estruturada, atende de forma
eficaz as necessidades especificas desse publico. Elementos como a previsibilidade dos
jogos, os estimulos visuais organizados, a possibilidade de repetir atividades e o uso de
reforcos positivos imediatos se alinham as demandas de muitos estudantes com TEA,

respeitando suas particularidades cognitivas, sensoriais € emocionais.

Ficou claro que a gamificagdo ajuda no desenvolvimento da autonomia, da
atencdo sustentada, da coordenagdo motora fina e das habilidades de linguagem —
competéncias essenciais para o processo de alfabetizag¢do. Ao permitir que o aluno avance
no seu proprio ritmo, explore seus interesses e receba feedback constante, os ambientes
gamificados promovem uma aprendizagem mais significativa e motivadora. Isso €
especialmente importante para alunos com TEA, que muitas vezes tém mais resisténcia a

métodos tradicionais de ensino e enfrentam dificuldades na generalizacao dos contetidos.
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Outro ponto crucial que este estudo destacou foi o papel do professor como mediador

ativo do processo.

A gamificacdo nao se limita ao uso de jogos ou aplicativos, mas envolve a
integragdo pedagdgica de suas mecanicas com os objetivos educacionais. Assim, a
formagao dos docentes, a sensibilidade para as necessidades dos alunos e a capacidade de
adaptar recursos sdo condigdes essenciais para o sucesso dessa metodologia. O professor
¢ quem personaliza as experiéncias, identifica as dificuldades e potencialidades, e garante

que os principios da educacdo inclusiva estejam presentes em cada etapa do processo.

E fundamental promover um trabalho colaborativo entre professores, terapeutas,
desenvolvedores de tecnologias educacionais e familias. A eficacia da gamifica¢do nao
depende apenas do recurso em si, mas também da conexao entre os ambientes escolar e
familiar, da continuidade das estratégias de aprendizagem e da criagdo de uma rede de
apoio que favoreca o desenvolvimento integral da crianga. Essa visdo integrada ¢ crucial
para que o processo de alfabetizagdo aconteca de forma ética, respeitosa e eficaz. E

importante ressaltar que, apesar de seu grande potencial, a gamificacdo nao deve ser vista

como uma solu¢do unica ou universal.

Ela ¢ uma estratégia complementar que deve coexistir com outras abordagens
pedagdgicas e ser constantemente avaliada em relagdo a sua eficacia, adequagao ao perfil
do aluno e alinhamento com o curriculo. O uso excessivo ou inadequado de recursos
digitais pode levar a efeitos indesejados, como distragdo, sobrecarga sensorial ou

desmotivacao.

Portanto, a reflexao pedagogica continua ¢ essencial. Entre as limitagdes deste
estudo, destaca-se a necessidade de pesquisas empiricas mais robustas, com
acompanhamento longitudinal e dados quantitativos que permitam medir com mais
precisdo os impactos da gamifica¢do na alfabetizacdo de alunos com TEA. No contexto
brasileiro, ainda faltam plataformas digitais e jogos educacionais desenvolvidos
especificamente para esse publico, que sejam acessiveis, utilizem uma linguagem

inclusiva e tenham uma base pedagogica solida. Essa lacuna representa uma oportunidade
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para investir em inovagdo e pesquisa interdisciplinar, envolvendo educagdo, psicologia,

design e tecnologia.

Diante do que foi apresentado, ¢ recomendavel que pesquisas futuras se
aprofundem na relagdo entre gamificacao e os diferentes perfis dentro do espectro autista.
Isso deve incluir a consideracdo de niveis variados de suporte, contextos socioecondmicos
diversos e as diferentes fases do processo de alfabetizacdo. Também ¢ importante
investigar como a gamificagdo pode ser adaptada para ambientes hibridos ou presenciais,
especialmente em escolas publicas, onde os recursos ainda sdo limitados. Podemos
concluir que a gamificagdo ¢ uma abordagem pedagodgica inovadora ¢ com grande

potencial para transformar a alfabetizagdo de alunos com TEA.

Ao incentivar o engajamento, respeitar os ritmos individuais e ampliar as
oportunidades de aprendizado, essa metodologia ajuda a criar uma educagdo mais
inclusiva, democratica e centrada no aluno. Mais do que apenas uma ferramenta
tecnologica, a gamificacao deve ser vista como uma filosofia educacional que valoriza o
prazer de aprender, a singularidade de cada estudante e a constru¢cdo de um ambiente

escolar mais acolhedor e participativo.
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