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O presente estudo tem o propdsito de investigar se a escola tem utilizado (ou
nao) a gamificagdo 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
visou conhecer as concepc¢des que tém professores sobre a aplicacdo da gamificacédo
e dos jogos digitais em situacdes de ensino-aprendizagem de alunos autistas no
ensino fundamental.

Nesse sentido, apresentamos como problema de pesquisa 0 seguinte
guestionamento: os professores do ensino fundamental que atuam com alunos
autistas estdo utilizando a gamificacdo e os jogos digitais em situacbes de ensino-
aprendizagem? Para responder a esta pergunta, tracamos como objeto principal:
investigar se a escola tem utilizado (ou ndo) a gamificagdo no ensino-aprendizagem
de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). E, como objetivos especificos:
() identificar se os jogos digitais estdo sendo aplicados (ou n&o) por professores na
escola. (II) conhecer de que modo os professores utilizam (ou néo) os jogos digitais e

ndo digitais no ensino-aprendizagem de alunos especiais, sobretudo, alunos autistas.
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(1) discutir baseando-se nas falas dos professores colaboradores, se o0s jogos digitais
auxiliam no desenvolvimento de competéncias e habilidades do aluno autista.

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. 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 concepc¢des que tém, referente ao objeto de investigacdo deste
estudo.

A técnica de andlise utilizada foi a Analise 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, gravagdes) no
sentido de discorrer sobre o objeto de estudo, contrapondo os achados da pesquisa
com o corpo teorico.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal, localizada na regiao
metropolitana de Macei6/AL. Como critério de inclusdo para participar da pesquisa,
estes profissionais deveriam estar trabalhando com alunos autistas, no periodo em
gue foi realizada a coleta de dados.

A referida escola possuia na época em que foi realizada a pesquisa 06 (seis)
professores que tinha em suas turmas alunos com TEA, aceitaram participar do
estudo voluntariamente e sem qualquer tipo de identificacdo 04 (quatro) professores,
denominados na pesquisa de P1, P2, P3 e P4.

A pesquisa demonstrou que a gamificacdo é uma estratégia interessante para

0S processos de ensino-aprendizagem, por conseguir atrair a atencdo dos alunos,
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conforme expusemos na discussao tedrica e pelas reverberacbes dos professores
colaboradores da pesquisa, no trabalho com alunos autistas.

A investigacdo nos revelou que ndo € uma préatica comum a rotina da escola o
trabalho com os games, no entanto, os dados revelaram que de forma isolada,
professores tém utilizado em parceria com outros agentes educacionais 0S espacos
“‘gamificados” da escola para trabalhar a gamificagdo com os alunos.

Em relagdo a aplicagdo em sala, a pesquisa revelou que em se tratando da
escola locus da pesquisa os professores ndo recorrem aos recursos da gamificacao
para o trabalho em sala, a maioria dos professores utilizam atividades com jogos
digitais para fins de reforgo 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 aprendizagem.

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
formacéao continuada nas areas de tecnologias digitais e gamificacdo, o que segundo
os professores, contribuem para que eles nao 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 utilizagdo de metodologias

gue contemplem a gamificacéo e os jogos digitais na escola.
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