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RESUMO: Este artigo aborda de que forma o uso da gamifica¢do pode aperfeicoar o processo
da transposi¢do didatica interna de contetdos, no contexto do transtorno do espectro autista.
Com uma abordagem qualitativa, o estudo analisou o papel dos jogos como ferramenta de
facilitacdo da aprendizagem, especificamente na transposi¢io didética interna dos contetidos. A
metodologia incluiu pesquisa bibliogrifica e entrevistas com professores. Os resultados da
pesquisa concluiram que, de fato, a transposi¢do diddtica interna realizada através da gamificagdo
contribui para o melhoramento do processo de ensino-aprendizagem e engajamento de alunos autistas
No entanto, os professores relatam falta de uma formagdo continua para aperfeicoamento da prdtica da
gamificagdo no contexto escolar.

Palavras-chave: Gamificacio. TEA. Transposi¢do Didética Interna.

ABSTRACT: This article discusses how the use of gamification can improve the internal
didactic transposition of content in the context of autism spectrum disorder. Using a qualitative
approach, the study analyzed the role of games as a tool to facilitate learning, specifically in the
internal didactic transposition of content. The methodology included bibliographic research
and interviews with teachers. The research results concluded that internal didactic
transposition through gamification does indeed contribute to improving the teaching-learning
process and engagement of autistic students; however, teachers report a lack of continuous
training to improve the practice of gamification in the school context.
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RESUMEN: Este articulo analiza c6mo el uso de la gamificacién puede mejorar la transposicién
didictica interna de contenidos en el contexto del trastorno del espectro autista. Mediante un
enfoque cualitativo, el estudio analizé el papel de los juegos como herramienta para facilitar el
aprendizaje, especificamente en la transposicién didictica interna de contenidos. La
metodologia incluyé investigacién bibliogréfica y entrevistas a docentes. Los resultados de la
investigacién concluyeron que la transposicién didictica interna mediante la gamificacién
contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y la participacién del alumnado con
autismo; sin embargo, el profesorado reporta una falta de formacién continua para mejorar la
préctica de la gamificacién en el contexto escolar.

Palabras clave: Gamificacién. TEA. Transposicién Did4ctica Interna.
INTRODUCAO

O crescimento no ndmero de matriculas de alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) tem sido notavel. De acordo com o Censo Escolar de 2024, houve um aumento de 44,4%
no periodo entre 2023 e 2024. Assim, o indice de 636.202 estudantes referente ao periodo anterior
passou para 918.877 estudantes. Esse dado é um reflexo direto da Lei Berenice Piana, de 2012,
que instituiu a Politica Nacional de Protec¢do dos Direitos da Pessoa com TEA, e assegurou o
direito de todas as pessoas autistas frequentarem a escola.

A escola inclusiva deve oferecer aos alunos com necessidades educacionais especiais, o
desenvolvimento de habilidades e autonomia, socializagio tornam o contetido trabalhado em
sala de aula mais acessivel. £ um direito fundamental que garante a participacio e aprendizagem
de todos os estudantes, independentemente de suas condigdes fisicas, sociais ou intelectuais.
Conforme Cunha (2015), incluir nfo é somente matricular o aluno na escola, mas oferecer-lhe
condi¢des de desenvolvimento e aprendizagens.

O TEA ¢é um transtorno que provoca dificuldades nas habilidades na comunicacio,
interacdo social e comportamento. Diante dessa peculiaridade, a inclusio desses alunos, no
contexto escolar, exige do professor o entendimento de que aluno com TEA aprende de forma
diferente, necessitando, assim, de uma estrutura clara, previsivel e visivelmente organizada.

Nesse cenario de busca por praticas pedagdgicas inovadoras, que facilitem a transposi¢io
didatica interna e, consequentemente, o processo de aprendizagem, a gamifica¢io surge como
uma ferramenta de grande potencial, especialmente para a aprendizagem de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Devido as suas caracteristicas; o uso de regras claras,
pontuagio, desafios envolventes e recompensas, promovem um ambiente educacional que foge
do modelo tradicional e atende de forma mais eficaz as necessidades especificas e ao estilo de

processamento de informacio de individuos com TEA.
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O professor tem um papel fundamental no processo da transposi¢do did4tica interna
p pap p posi¢ )
que, segundo Chevallard (1991), o processo no qual o professor transforma o saber académico
que estid contido nos livros em um saber a ser ensinado, tornando, assim, o conhecimento
relevante para o aluno. Neste sentido, é essencial que o professor fagca adaptacdes e
contextualiza¢do, atendendo as necessidades especificas, fazendo com que o contetddo seja mais
7

compreenswel para os estudantes.

No contexto do TEA, a transposi¢io diditica interna, o professor deve adaptar os
contetdos, considerando as especificidades do aluno. Neste sentido, é necessério facilitar as
barreiras cognitivas, comunicativas e sensoriais. Portanto, ao utilizar jogos como ferramenta

g s ’ Jog
para efetivar essa transposi¢io, o professor oferece ao aluno uma aprendizagem mais
significativa, pois garante a adequagio dos contetdos, além de promover o engajamento e a
motivagdo dos estudantes.

A questdo que orienta a pesquisa é: como a gamifica¢do pode facilitar a transposi¢io
didatica interna no contexto do TEA? O objetivo do estudo reside em analisar na percepgdo dos
professores como a presenca dos jogos nas préticas pedagdgicas podem contribuir, no contexto
do TEA, para transformar um contetido curricular em um saber escolar acessivel.

Neste contexto, é de fundamental que surjam novas pesquisas que promovam o didlogo
entre a transposicdo did4tica interna e a gamificagio no contexto do TEA. A importincia dos
jogos para o desenvolvimento cognitivo e social de alunos autistas j4 é reconhecida, porém, a

juncido das duas teméticas ainda carece de pesquisas mais robustas.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1 Fundamentos Teéricos da Transposi¢io Didatica

Segundo Chevallard (1991), o conhecimento cientifico, até chegar em sala de aula,
passa por transformacdes diditicas que acontecem em duas etapas principiais: a externa e
interna. Para o autor, existem trés tipos de saberes: saber sibio, saber a ser ensinado e saber

ensinado.

A transposicdo didatica é construida da soma de vérios fatores que vdo confluindo para
compor o todo, chamado de condi¢des minimas de um profissional para fazer a
adaptacdo e a transposi¢do do saber cientifico para o ambiente escolar. Dessa forma, é
preciso pensar que as habilidades pedagégicas, quase todas subjetivas, envolvem muitas
dessas condigdes (Chevallard, 1991, p. 34).

O saber sibio acontece fora da escola, produzido nas academias, onde ¢é
sistematizado e divulgado por meio de livros, artigos cientificos, teses e dentre outros. J4 o saber

a ser ensinado é aquele que deve ser aplicado em sala de aula, apresentado nos curriculos
2
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escolares e diretrizes. O saber ensinado ou a transposic¢do didatica interna é o conhecimento que
realmente é transmitido em sala de aula pelo professor.

Vale lembrar que o saber ensinado nio é uma cépia exata do saber sibio. Na
transposicdo entre o saber sébio, até o saber ensinado, em sala de aula, o conhecimento cientifico
passa por transformagdes. Por isso, o professor deve conhecer bem o contetido a ser
administrado, planejar e contextualizar suas aulas, usando o melhor recurso pedagégico que

atendera aos seus objetivos.

Com base no planejamento sdo previstos os objetivos, especificados os contetidos que
serdo trabalhados, definidos os procedimentos, indicado os recursos e estabelecida a
forma de avaliacdo. Todas essas agdes exigem um preparo, um esfor¢o continuo de
pensar sobre a dindmica do ensino (Almeida; Lorencini Junior., 2020, p. 12).

A transposi¢io didética interna é um conceito fundamental no 4mbito educacional, e um
processo que ocorre no interior da sala de aula, onde o professor transforma o saber a ensinar,
que sio os conteddos presentes nos curriculos e livros didaticos, portanto, no saber a ser

ensinado.

E na transposicdo didatica interna, que se considera o sistema didético, isto é, professor-
aluno-saber, composto por relagdes professor-aluno, aluno-saber, professor-saber, onde
essa tltima interacdo caracteriza-se fortemente como transposicdo didatica interna,
ciente de que o saber a se ensinar é remodelado pelo professor no saber ensinado
(Santos; Menezes, 2025, p. 12-13).

A transposicdo diditica interna tem o professor como o principal agente de
transformacdo, em que utiliza seu conhecimento pedagégico e conhecimento dos alunos para
tornar o contetido a ser ensinado acessivel e relevante. Neste cenério, o professor é o principal
responsdivel, e, para que ocorra de forma satisfatéria, é preciso que o professor contextualize o
contetido a ser apresentado aos alunos, usando diversas técnicas pedagdgicas, lembrado que esse
processo é flexivel e continuo.

No contexto da educagdo inclusiva, a transposi¢cdo did4tica interna ganha uma
complexidade maior devido a diversos fatores, como: adaptagio curricular e metodoldgica,
contextualizacio e mediacgio e recursos e estratégias diferenciadas. Sabe-se que o conhecimento
cientifico pode sofrer transformacdes pelo professor ao ser passado ao aluno. Segundo Santos e

Menezes

A transposicdo didética envolve modificacdes que tornam um saber tedrico acessivel
aos alunos por meio da didatizagio. Esse processo exige que o professor tome decisdes
continuas sobre como apresentar o saber de forma compreensivel, considerando o
distanciamento entre o saber cientifico e o saber escolar (Santos; Menezes, 2025, p. 2).

Na escola existe uma diversidade de alunos, cada um com um ritmo e modo de

aprendizagem. Neste campo, a transposicdo diditica interna torna uma intencionalidade
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pedagégica voltada para a aprendizagem de todos. Na escola inclusiva - principalmente no
contexto do transtorno do espectro autista — é preciso que ela seja inclusiva e desenvolva um
ambiente acolhedor. Segundo Moreira (2023, p. 24), “O papel do professor na inclusio de alunos
com TEA é de extrema importincia, pois ele desempenha um papel fundamental na criagdo de
um ambiente educacional inclusivo e acolhedor.

A transposi¢io didética interna no contexto da TEA exige que o professor tenha
capacidade de transformar o contetido curricular de maneira que faga sentido para o aluno,
trabalhando as particularidades sensoriais comunicativas do aluno estudante autista, pois o seu

cérebro processa informacdes de maneira diferente.

2.2 O Processo de Ensino- Aprendizagem no Contexto do TEA

O processo de aprendizagem é um campo de investigagio da Psicologia e
Educacido, sendo crucial para a compreensio do desenvolvimento humano. No idmbito das
teorias da aprendizagem, destacam-se as contribuicdes de Jean Piaget e Lev Vygotsky.

Na perspectiva de Jean Piaget, o individuo nio nasce com conhecimento, e nem
é adquirido com o meio, mas é construido ativamente com a interacio como objeto do
conhecimento. Seus estudos se concertam no desenvolvimento cognitivo, que acontece por
meio de estigios sequenciais ligados 4 maturacdo bioldgica, divididos em estdgios: sensdrio-

motor, pré-operatdrio, operagdes concretas e operacdes formais.

Piaget dividiu o desenvolvimento cognitivo em etapas, as quais possuem estruturas
mentais diferenciadas. “Em cada uma dessas etapas, a maneira de compreender os
problemas e resolvé-los é dependente da estrutura mental que a crianca apresenta
naquele momento (Goulart, 1995, p. 67).

O processo de aprendizagem segundo Piaget estd sujeito ao desenvolvimento, ou
seja, o individuo sé aprende de forma significativa, se estiver com as estruturas cognitivas (o
estagio de desenvolvimento) necessirios para acomodar e assimilar aquela informagdo. No
campo educacional, a aprendizagem é um processo ativo de construcio do conhecimento, no
qual o aluno organiza e reorganiza informagaes.

J4 para Lev Vygotsky, a teoria da aprendizagem ¢ sociointeracionista,
condicionada i intera¢do social e cultural. Em sua teoria, o desenvolvimento humano é um
processo sécio-histérico, mediado por instrumentos, signos culturais nos quais se destacam a
linguagem. A aprendizagem, para Vygotsky, impulsiona o desenvolvimento ocorrendo por

guag P gem, p yg y, 1mp P

meio da interacdo social, com o professor guiando o aluno até alcancar autonomia.

Do
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As interagdes da crianca com as pessoas de seu ambiente desenvolvem lhe, pois, a fala
interior, o pensamento reflexivo e o comportamento voluntario, ou seja, A construgio
do real parte, pois, do social (da interagdo com outros, quando a crianga imita o adulto
e é orientada por ele) e, paulatinamente, é internalizada pela crianca (Vygotsky, 1984,

p. 101).

Diante das contribui¢des de Piaget e Vygotsky, fica claro o papel ativo do aluno
na constru¢io do conhecimento, seja pela interagio com o objeto ou pela mediacdo social e
cultural, tornando-se necessirio estender essa perspectiva interacionista para o contexto da
educagio inclusiva. Em relacdo & TEA, as teorias apresentadas guiam o processo de ensino-
aprendizagem, exigindo préticas pedagdgicas flexiveis e individualizadas, com enfoque em
estratégias que levem em conta a individualidade, comunicagio, socializac¢do, tornando, assim,
a escola inclusiva.

Pessoas que possuem o TEA tém o desenvolvimento neuropsicolégico afetado,
manifestado principalmente na comunicagio social e na interagio social. Com a lei n? 12.764, de
2012, que institui a Politica Nacional dos Direitos da Pessoa com TEA, o direito 4 educagido e a
preferéncia pela matricula na rede regular de ensino foram assegurados. Como consequéncia,
aumentou o nimero de alunos com TEA matriculados em escolas regulares. Neste sentido, para
atender esse ptblico, tornando a escola realmente inclusiva, o professor deve proporcionar “[...]
através de estratégias pedagdgicas especificas a Educacio Inclusiva para a promogio do
desenvolvimento dos alunos autistas, que embora apresentem determinados distdrbios, sdo
capazes de desenvolver muitas habilidades” (Bartoszeck; Grossi, 2018, p. 50).

O processo de ensino aprendizagem de alunos com TEA exige uma reestruturagio do
processo educacional. Para que ocorra a inclusio, de fato, é preciso a adogdo de estratégias
pedagégicas que promovam o acesso curricular regular, e um ensino baseado no individualismo
adaptado, ou seja, a transposicdo didatica feita pelo professor deve atender a particularidade de
cada aluno. Segundo Paulo Freire (1996), para que exista aprendizagem e necessirio que o
professor leve em conta a realidade concreta do educando. “Ensinar exige respeito 4 autonomia
do ser do educando” (FREIRE, 1996, p. 67).

A inclusio e aprendizagem de alunos com TEA dependem de diversos fatores, entre eles:
adaptacdes curriculares individualizadas; uso de tecnologias assistivas; formagdo continuada de
profissionais da educagdo. A escola precisa garantir condi¢des que assegurem participagdo plena
e aprendizagem significativas e inclusdo, respeitando, assim, as singularidades cognitivas e

sensoriais dos alunos.
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A escola deve adaptar-se as necessidades do desenvolvimento mental da crianga, ndo o
contrério. A aprendizagem eficaz resulta do interesse e da atividade do aluno, e ndo da
imposigdo externa de contetidos e prazos. Mas é necessdrio reconhecer que essa
adaptacdo é condicionada por fatores institucionais e sociais que nem sempre
favorecem a liberdade de experimentagio (Piaget, 1972, p. 77).

O processo de aprendizagem de individuos com TEA ¢ individual, pois ndo segue um
padrio convencional. Neste contexto, as particularidades sensoriais, cognitivas e de
comunicacdo dos estudantes no espectro exigem um olhar pedagdgico individualizado e
flexivel. Neste sentido, Viana (2015) entende que o autismo n3o é uma patologia incapacitante,
mas, sim,, uma maneira singular e inventiva de existir no mundo.

Segundo Saviani (2003, p. 15) a escola deve “propiciar a aquisi¢do dos instrumentos que
possibilitam o acesso ao saber elaborado (Ciéncia), bem como o préprio acesso aos rudimentos
desse saber”. Neste cendrio — a escola sob a dtica da equidade — deve buscar meios de garantir
a todos o acesso ao conhecimento sistematizado pela humanidade, onde o professor tem o papel
central, que, ciente das especificidades do TEA, adéqua o saber tornando-o acessivel, garantindo

uma formagio completa, com participagio plena na sociedade.

2.3 Gamificacdo como Ferramenta Didatica Inclusiva de Alunos com TEA

A prética do jogo é tio antiga quanto a humanidade, possuindo um grande valor na
aprendizagem e nas praticas pedagdgicas. E especialmente importante na educagio inclusiva,
cujo desafio é garantir o desenvolvimento completo de todos os alunos, incluindo aqueles com
TEA.

Nesse cenirio, os jogos emergem como recursos pedagdgicos promissores para uma
transposi¢do didética interna mais eficiente, visto que possuem o potencial de estimular o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional em um formato lddico.

A dimensdo da ludicidade intrinseca a esses jogos otimiza as praticas pedagdgicas,
consolidando-os como uma ferramenta eficaz para a promogio da inclusdo”. O jogo tem elevada
repercussio na aprendizagem, pois, durante a pritica, seja individual ou em grupo, é incentivado
o senso de orientagdo, organizagio e a necessidade de planejamento para o alcance dos objetivos”
(Campos et al., 2020, p.11).

Vygotsky estudou o processo de aprendizagem humana, valorizando a interagio entre
grupos e alunos, descreveu a Zona do Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é o espago entre
o que a pessoa consegue fazer sozinho (desenvolvimento real) e o que consegue fazer com a
ajuda de outra pessoa mais experiente. A ZDP é onde ocorre a aprendizagem e o professor deve

ser o mediador. Aqui, as atividades devem ser desafiadoras para promover o desenvolvimento.
2
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[...] a distincia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboragio com companheiros mais capazes (Vygotski, 2007, p. 97).

Levando para o contexto dos jogos o aluno e desafiado a superar obsticulos, testar
hipbtese e seguir regras interagindo com outros, desenvolvendo, assim, aten¢io, memoria e
linguagem. Além disso, os jogos sio capazes de estimular a concentragio socializacdo e

integracdo de todos envolvidos.

Ao brincar, a crianga experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos, das
pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressi-lo por meio de
variadas linguagens. Mas é no plano da imaginagdo que o brincar se destaca pela
mobilizagdo dos significados. Enfim, sua importincia se relaciona com a cultura da
infincia, que coloca a brincadeira como ferramenta para a crianga se expressar,
aprender e se desenvolver (Kishimoto, 2010, p.1).

Os jogos sdo capazes de oferecer aos alunos autistas um ambiente estruturado previsivel,
que ajuda na redugio da ansiedade. Quando adaptado s reais necessidades do discente torna
uma ferramenta inovadora, os jogos facilitam a aprendizagem a partir da inclusio e do
desenvolvimento cognitivo e social dos participantes. Trabalhar pedagogicamente, com
criangas autistas e jovens com autismo, é um permanente e um instdvel desafio. Permanente,
porque as situagdes de aprendizagem requerem uma ateng¢io ininterrupta; instdvel, porque a
imprevisibilidade de cada momento seguinte é a grande tnica certeza. (Saldanha, 2014, p.15).

A eficicia dos jogos como pratica inclusiva depende da mediacdo e planejamento do
professor. Nio se trata simplesmente em inclui-lo no planejamento e em sala de aula, sem
nenhuma proposta real. Ela exige que o educador tenha um papel ativo e que seja mediado,
planejando a adaptacdo do uso dos jogos, atendendo a singularidade de cada aluno. Neste
sentido, a interacdo planejada dos jogos no processo educativo e inclusivo torna-se promissora
para construir uma escola inclusiva, que valoriza e potencializa o desenvolvimento de todos os
estudantes.

A gamificagio atua como um importante elemento para facilitar a transposi¢do didatica
interna na educagio inclusiva, pois transforma o conteido diditico formal em um formato

estruturado, previsivel, alinhando-se, de forma significativa, com o perfil de aprendizagem dos

educandos com TEA.

3 CAMINHO METODOLOGICO

O presente estudo trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa e natureza

exploratéria, desenvolvida em uma escola de nivel médio na regido norte brasileira. Segundo
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Marafon et al. (2013, p. 203), “A abordagem qualitativa baseia-se na compreensio e na
interpretacio dos fendmenos a partir de suas representacdes, crengas, opinides, percepcdes,
atitudes e valores. Nela, hd uma relagio dinimica e interdependente entre o pesquisador e os
sujeitos da pesquisa.”

Ainda sobre a abordagem qualitativa. segundo (2023, p. 3) “Na abordagem qualitativa, o
valor da pesquisa estd no processo, ndo sé no produto. E um processo de construgio legitimo.
Neste sentido, uma abordagem qualitativa é um processo verdadeiro e valorizado que foca em
crencas e valores do sujeito, estabelecendo, assim, uma relagdo dinimica entre pesquisador e
participante.

Em relacio 4 pesquisa exploratéria Gil (2002, p. 1) afirma que “Estas pesquisas tém como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a tomé-lo mais explicito
ou a constituir hipéteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des”.

Os dados colhidos foram analisados com base na anélise categorial temética de Bardin.
Segundo Bardin (2011, p. 15), “a anélise do contetido é um conjunto de instrumentos de cunho
metodolégico em constante aperfeicoamento, que se aplicam a discursos (contetidos e
continentes) extremamente diversificados”.

Neste contexto, mediante a pesquisa, foram realizadas entrevistas dois professores (um
de portugués e outro da educagio especial) através da ferramenta Google Forms, na qual tinham
como objetivo compreender como é realizada a transposicdo didética interna através da
gamificagio aplicada a alunos com transtorno do espectro autista.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica estadual situada no norte do Brasil, onde
foram entrevistados dois professores que trabalham diretamente com alunos com TEA. Desses,
uma atua na Sala de Recursos Multifuncionais e outra e professora de lingua portuguesa, ambas
sdo efetivas na escola hd mais de cinco anos.

A escola funciona de forma integral com os seguintes cursos técnicos de nivel médio:
Técnico em Seguranca do Trabalho; Técnico em Desenvolvimento de Sistemas; Técnico em
Informaitica; Técnico em Planejamento e Controle de Produgio; e Técnico em Eletrotécnico.
Possui, ainda, no periodo noturno, o Ensino Médio regular do 22 ano ao 32 ano regular (a escola
ndo ofereceu a 12 série) e CEJA (Centro de Formagio de Jovens e Adultos), compreendendo o
ensino fundamental e médio.

A educagio especial é composta por 14 estudantes. Destes, 4 possuem autismo e sio

atendidos na sala de recursos multifuncional. Deste modo, buscando entender como é feita a
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professores que atuam diretamente com estes alunos diagnosticados com TEA.

Quadro 1 - Perguntas realizadas aos professores

)

Qual seu entendimento sobre os jogos e como vocé utiliza em suas praticas pedagdgicas com alunos

com TEA?

2)

De que forma os jogos auxiliam na melhor adaptagio dos contetdos curriculares (transposicio didatica
interna), para torn-los mais acessiveis, conforme as necessidades especificas de aprendizagens de seus
discentes com TEA?

3)

Cite trés elementos gamificados (pontuagio, missdes, desafios) que vocé utiliza com frequéncia? Qual
reagdo dos alunos com essas estratégias?

4)

Em sua prética pedagégica, quais sdo os principais indicadores de que a utilizagdo dos jogos estd
melhorando o processo ensino-aprendizagem dos alunos com TEA?

5)

Quais sdo as dificuldades que vocé enfrenta ao tentar utilizar a na transposi¢io did4tica interna dos
contetidos, considerando as particularidades do aluno com TEA?

6)

Em sua atuagio docente, qual estrutura dos jogos (regras claras, feedback) melhora a sua tomada de
decisio de como modificardo contetido (do contetido cientifico para o contetido ensinado) para
atingir os objetivos de aprendizado de cada discente com autista?

7)

Vocé percebe mudangas no comportamento e na autonomia dos alunos com ,autismo durante e apés
as atividades lddicas? Se sim, quais mudangas observadas?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

obter uma compreensido aprofundada sobre a aplicagio e a percepcio da gamificacio na
transposi¢do did4tica interna, elaboramos o presente questionério. As informacdes coletadas

refletiram os pontos de vista e as experiéncias dos envolvidos, e foram, posteriormente,

A contribuicdo dos professores foi fundamental para esta pesquisa. Com o intuito de

sistematizadas para anilise e discussdo dos resultados.

Quadro 2 - Transcrigido das Respostas dos Professores Entrevistados

Questdes

Professor 1

Professor 2,

Gamificagio é um recurso inevitdvel no contexto atual
da educagdo. Os estudantes contemporineos j4 nasceram
na era digital. Dai a necessidade de pedagogias voltadas
para a drea tecnolégica, que tornem as aulas mais
engajadas e atraentes para estudantes.

Utilizo gamificacdo em atividades
di4rias na sala de recursos
multifuncional, como estratégia
inovadora para atender as
necessidades educacionais dos
estudantes autistas, aprimorando o
processo ensino aprendizagem,
tornando significativo.

2 A parte lddica da gamificagio das aulas ¢ atraente nio sé | A gamificacdo auxilia
para estudantes com TEA, [mas também] para dos positivamente na adaptagido de
demais, o contetdo é inserido em jogos como juiz e jogos | objetos de conhecimento
didaticos. curriculares, porque os estudantes
TEA necessitam de um estimulo
interativo maior.
3 Games lddicos com muitas imagens, explorando a Duolingo, Kahoot e Quiz Izz. Os
linguagem verbal e nio verbal. estudantes ficam motivados e
competitivos.
2
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4 Percebe-se a aprendizagem mediante a contrapartida do Os estudantes participam
estudante em falas e exemplos colocados em debates, em | ativamente e concluem as
sala de aula. atividades proporcionadas com
éxito.
5 Muitos desafios. Nés, professores, trabalhamos com Os desafios sio varios, mas é
pouco suporte de formagdo para dominio dessas préiticas. | primordial estabelecer vinculo de

reciprocidade com esse publico,
que tem padrdes de
comportamento repetitivos e
prejuizos na comunicagio e

interagio social.

6 Observamos a aceitabilidade dos estudantes sobre as Na pratica é essencial que os
metodologias adotadas. estudantes TEA tenham um
retorno imediato e positivo na
resolugdo de atividades interativas.

7 Sim, é perceptivel a evolugido dos estudantes. Os Sim, é perceptivel a desenvoltura e
mesmos ganham autoconfianga e um bom a eficdcia dos estudantes TEA
desenvolvimento tedrico sobre o conteddo ministrado. quando participam de atividades

de gamificagio.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Em sequéncia ao processo de coleta, os dados das entrevistas foram tratados e analisados
mediante a técnica da Analise de Contetido proposta por Bardin (2011). A fase de exploragio do
material constituiu na divisio dos dados brutos em unidades de registro. Para tanto, foram
definidas as seguintes categorias temiticas, que guiaram a interpretacdo e a discussio dos
resultados: a Influéncia da Transposi¢cdo Didética, o Engajamento do Aluno e os Desafios na

Pritica Docente.”

Quadro 3 - Percepgio dos Professores nos Questiondrios

CATEGORIA PERCEPCAO DOS PROFESSORES

A influéncia da gamificagdo na transposi¢do did4tica | Aceitabilidade dos estudantes, melhora na

interna aprendizagem, explora a linguagem verbal e nio
verbal, aulas mais engajadas e atraentes aos
estudantes, os estudantes ficam motivados e
competitivos, a gamificagio auxilia positivamente na
adaptacdo de objetos de conhecimento curriculares.

Engajamento do aluno Ganham autoconfianca e um bom desenvolvimento
teérico sobre o contetido ministrado

Desafios na pratica docente Pouco suporte de formagio para dominio dessas
o = ,
préticas, em relacdo ao tempo, estabelecer vinculo de

reciprocidade

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Os dados coletados através dos questionirios revelam que a aplicagio da
gamificagio na transposi¢do didatica interna dos professores, no contexto da educacio de alunos
autistas, oferece uma aprendizagem mais significativa. Hoje, a prética da gamificacdo considera
um recurso inevitdvel no contexto educacional, pois os estudantes atuais j4 nasceram na nova
era digital. Essa realidade exige do professor novas priticas pedagdgicas onde o ambiente
educacional torna-se mais atraente.

A transposicdo didética interna é quando o professor transforma o saber a ser ensinado
em saber ensinado, que, no contexto do autismo, é adaptado as necessidades especificas de cada
aluno. Neste cenirio, a gamificacdo atrelada a pritica docente surge como uma ferramenta
pedagdgica eficaz para mediar essa transformacao.

Segundo Chevallard (2013, p. 12), “O conhecimento a ser ensinado, e cada “pedago” de
conhecimento que compreende, existe apenas em contextos que nio podem ser fielmente
reproduzidos dentro da escola”. Neste sentido, os jogos tém o poder de atuar nesta reconstrugio
de conhecimento, facilitando o processo ensino-aprendizagem.

Para Piaget (1973, p. 12), "o conhecimento n3o é uma cépia da realidade, mas uma
constru¢io continua do sujeito ao interagir com o meio". Isso reforca a necessidade de
constantes mudancas nas préticas pedagdgicas e inclusio de metodologias ativas que fazem
sentido para o aluno no processo de aprendizagem. Neste contexto, a gamificagdo podera ser
utilizada em atividades na sala de recurso multifuncional, com estratégias que atendam 2
especialidade de cada aluno com TEA, aprimorando, assim, o processo ensino-aprendizagem.

Em relacdo as respostas dos professores nas questdes 2 e 6, é possivel concluir que a
gamificacio auxilia na adaptacio de contetddos curriculares. Isso devido s caracteristicas
lidicas e 4 aceitabilidade por parte dos estudantes. Por meio dos jogos, os docentes conseguem
trabalhar com os alunos as linguagens verbal e ndo verbal. Isso contribui para o processo de
aprendizagem de alunos com TEA. Neste mesmo contexto, Lima (S/D, p. 10) argumenta que
“a gamificacdo se mostra uma estratégia ainda mais relevante, pois permite a adaptac¢io dos
contetidos e desafios conforme as necessidades individuais dos alunos”

O engajamento é um beneficio central no uso de jogos na transposi¢io didatica interna
no contexto escolar, especialmente quando trabalhados com alunos com deficiéncia. Segundo
relato dos professores, através dos jogos, os alunos ganham autoconfianga. Logo, com isso, ha
um bom desenvolvimento de suas aprendizagens. Indo na mesma direcio Campos et al. (2020,

p. 11) afirmam que “O jogo tem elevada repercussio na aprendizagem, pois durante a prética
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seja individual ou em grupo, é incentivado o senso de orientagio, organizagio e a necessidade
de planejamento para o alcance dos objetivos.

O sucesso dos jogos, na visio dos professores, evidencia-se na evolucio dos
estudantes, pois os torna mais autoconfiantes e participativos, principalmente ao se trabalhar
jogos com pontuagdes e desafios como o Duolingo, Kahoot e Quiz Izz.

Segundo Piaget:

[...] a crianga que joga desenvolve suas percepcdes, sua inteligéncia, suas tendéncias a

experimentagdo, seus instintos sociais etc. E pelo fato de o jogo ser um meio tdo
poderoso para a aprendizagem das criangas, que em todo lugar onde se consegue
transformar em jogo a iniciagdo a leitura, ao célculo, ou 2 ortografia, observa-se que as
criangas se apaixonam por essas ocupagdes comumente tidas como magantes (Piaget,
1993, P 99).

Cabe destacar, também, que professores encontram desafios ao trabalhar com
jogos, pois relatam deficiéncia em sua formacio, falta de cursos de capacitagio. Houve relatos
de pouco tempo em sala de aula para se trabalhar estes conteiidos. Conforme observa
Grzybowski (2023, p. 108), “o desconhecimento sobre como aplicar jogos digitais e gamificacdo
no contexto educacional leva a uma utiliza¢do superficial dessas ferramentas, nio aproveitando
todo o seu potencial”.

No contexto da transposicdo diditica interna, com o uso da gamificacdo, exige-
se que o professor seja capacitado para que possa incorporar o lddico de forma eficaz em suas
préticas pedagdgicas. Vale ressaltar que o professor precisa garantir que “o saber ensinado” seja
uma contextualizagio coerente, garantido que a adaptacdo curricular atenda as particularidades

de cada aluno autista.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa investigou de que forma o uso de jogos pode aperfeicoar e facilitar
o processo de transposi¢do diditica de contetidos curriculares no contexto do autismo. Os
resultados da pesquisa indicam que uso da gamificacdo nas préticas pedagdgicas dos alunos
facilita a transposicdo didética interna e, consequentemente, melhora o processo de ensino-
aprendizagem de alunos com autismo.

Os professores destacaram que os usos de jogos aperfeicoam sua praticas pedagdgicas
melhorando a aprendizagem de alunos autistas. Além disso, os resultados concluiram que
alunos ficam mais engajados e, por consequéncia, os alunos ganham confianca e um bom

desenvolvimento. Para Charlot;
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Para que o aluno se aproprie do saber, para que construa competéncias cognitivas, é
preciso que estude, que se engaje em uma atividade intelectual, e que se mobilize
intelectualmente. Mas, para que ele se mobilize, é preciso que a situagdo de
aprendizagem tenha sentido para ele, que ele possa produzir prazer, responder a um
desejo. E uma primeira condigdo para que o aluno se aproprie do saber. A segunda
condi¢io é que esta mobilizagio intelectual induza a uma atividade intelectual eficaz

(CHARLOT, 2005, p. 54).

Segundo Charlot (2005), para que ocorra aprendizagem é necessario que ela faca sentido
e gere prazer ao aluno. Para o aluno com TEA, a aprendizagem através da gamificagio é ideal,
pois oferece uma estrutura clara e feedback imediatos, oferecendo, assim, uma pritica efetiva e
desenvolvimento das competéncias cognitivas e socioemocionais

Entretanto, professores apontaram que o tempo reduzido e a falta de uma formagio
profissional na 4rea da gamificacio dificultam a préitica no contexto escolar. Isso demostra que
é necessério ter mais capacita¢do continua, pois o sucesso da transposicdo didatica, no contexto
da TEA, estd atrelado 4 qualidade da formagio e suporte oferecido ao docente.

Ao analisar a categoria “a influéncia da gamificagio na transposi¢do didatica interna”,
conclui-se que os jogos atuam como uma metodologia ativa, influenciando diretamente na
transposicdo didética interna, facilitando, assim, a adaptagio dos contetidos as necessidades
educacionais especificas de cada aluno com TEA.

Para a concretizagio de uma escola inclusiva, onde se desenvolva uma formacio
omnilateral, é necessirio que se aperfeicoem as formagdes docentes, articulando o sentido do
saber e a escola como uma mediacdo social. Neste contexto, o professor capacitado ndo seria
apenas um transmissor de contetidos, mas compreenderé a relagio do aluno com o saber. E o
professor, ao ser preparado para utilizar os jogos no contexto escolar, atuard como mediador,
criando um ambiente inclusivo e, consequentemente, gerador de aprendizagens significativas,

pois a gamificagio sozinha n3o substitui o papel do professor.
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