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RESUMO: A presente pesquisa investiga a eficicia da gamifica¢do como estratégia pedagdgica
no processo de alfabetizacdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O
debate foca na utilizacdo de elementos de jogos para reduzir a ansiedade e aumentar o
engajamento desses alunos em tarefas de leitura e escrita. Por meio de uma analise qualitativa
pautada em levantamento bibliogréifico, examinam-se praticas que utilizam o suporte das
TDICs para personalizar o ensino. Os resultados indicam que a estrutura de regras e
recompensas imediatas favorece a concentracdo e a construgio da autonomia discente. A
investigagio destaca que a inovacdo ética na educacio especial depende da capacidade de o
docente organizar sequéncias didaticas que respeitem as singularidades sensoriais do sujeito. As
reflexdes oferecidas buscam subsidiar o fortalecimento de percursos de aprendizagem inclusivos
e eficientes na rede escolar nacional. Os autores principais utilizados nesta investigagio sio
Ribeiro, Franca e Pereira (2025), Silva e Branddo (2025) e Carvalho, Prais e Rosa (2020).
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ABSTRACT: The present research investigates the effectiveness of gamification as a
pedagogical strategy in the literacy process of students with Autism Spectrum Disorder (ASD).
The debate focuses on the use of game elements to reduce anxiety and increase the engagement
of these students in reading and writing tasks. Through a qualitative analysis based on a
bibliographic survey, practices that use DICT support to personalize teaching are examined.
The results indicate that the structure of rules and immediate rewards favors concentration and
the construction of student autonomy. The investigation highlights that ethical innovation in
special education depends on the teacher's ability to organize didactic sequences that respect
the individual's sensory singularities. The offered reflections seek to subsidize the
strengthening of inclusive and efficient learning paths in the national school system. The main
authors used in this research are Ribeiro, Franca and Pereira (2025), Silva and Brandio (2025),
and Carvalho, Prais e Rosa (2020).
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1. INTRODUCAO

A organizagio do trabalho pedagégico voltado para a inclusio de estudantes com TEA
demanda o uso de ferramentas que reconhecam as diferentes formas de processamento da
informagdo. Ribeiro, Franga e Pereira (2025) discutem que a gamificagdo atua como uma
mediadora eficaz na educacio inclusiva ao oferecer um ambiente estruturado e previsivel para
o aprendizado. A relevincia deste tema reside na possibilidade de utilizar a tecnologia para
transformar o ensino da lingua em uma experiéncia lddica e motivadora. Ao reduzir as barreiras
de comunicacio, a escola promove o acesso ao saber de forma ética e sintonizada com a cultura
digital nacional.

O objetivo central desta investigacdo consiste em analisar como a gamificagio
potencializa a reten¢do de conceitos bédsicos de alfabetizacio em alunos com autismo. Silva e
Brandio (2025) refor¢am que a inovagio na educacio inclusiva depende do suporte das TDICs
para atender as necessidades especificas de cada aprendiz. Pretende-se identificar quais
mecinicas de jogos, como feedbacks instantineos e trilhas de conquistas, favorecem o
desenvolvimento da autonomia e do interesse pela leitura. O foco reside na constru¢io de uma
prética docente que valorize o protagonismo do estudante e a superacio de desafios académicos
de forma segura na rede.

A metodologia empregada para a construgio desta analise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogréifico sobre tecnologias educacionais e
educagio especial. Lakatos e Marconi (2021) explicam que a pesquisa bibliografica permite o
contato com o que j4 foi produzido de relevante sobre o fenémeno estudado. Gil (2022) ressalta
que a abordagem qualitativa busca interpretar os dados e compreender a profundidade das
transformacdes pedagdgicas no cotidiano escolar brasileiro. A selecio das fontes priorizou
relatos de experiéncia e estudos que discutem o papel das midias digitais na inclusdo de sujeitos
com deficiéncia ou transtornos do desenvolvimento.

O texto organiza-se em sec¢des que discutem desde a m-learning até o uso de softwares
adaptativos para a alfabetizacdo inclusiva. Carvalho, Prais e Rosa (2020, p. 205) argumentam
que "a gamificagdo aplicada ao processo de alfabetizacio inclusivo oferece possibilidades
diditicas que respeitam o ritmo biolégico e cognitivo do aluno”. O primeiro tépico trata da
relagdo entre o lidico e o aprendizado técnico, enquanto as subsecdes detalham a importincia

do suporte visual e da organizacio de sequéncias diditicas personalizadas. As reflexdes
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apresentadas visam demonstrar que a unifo entre a técnica e o afeto é o motor da transformagio
educacional contemporinea e democritica.

A inovacdo na educagio especial depende da capacidade de a escola organizar o suporte
tecnolégico de modo que este atue como um facilitador da interagdo social. Claro e Barrichello
(2023) destacam que as pesquisas contemporineas validam o uso de jogos como instrumentos
de mediagio que fortalecem o vinculo entre o professor e o aluno com TEA. Essa organizacio
demanda que o planejamento pedagdgico considere as infraestruturas disponiveis, garantindo
que as ferramentas sejam acessiveis e eficazes para o desenvolvimento das competéncias
linguisticas. O sucesso da pratica inclusiva estd ligado a intencionalidade ética que norteia o uso
da midia em sala de aula nacional.

As consideracdes finais retomam os pontos discutidos para reforcar a ideia de que a
gamificagdo é uma estratégia fundamental para a equidade no ensino. Sena e Martins (2022)
defendem que o aprendizado deve ser visto sob uma perspectiva formativa que valorize o ser
humano em sua totalidade analédgica e digital. O fechamento do texto aponta caminhos para
que futuras investigacdes explorem o papel da inteligéncia artificial na criagdo de percursos
ainda mais customizados. A valorizacio da diversidade permanece como o norte para a

construgio de um ensino plural, eficiente e preparado para os desafios do século atual no pais.

2 Gamificacdo e a mediacdo no aprendizado de alunos com autismo

A organizagio de atividades gamificadas para estudantes com TEA exige que o educador
planeje desafios que possuam objetivos claros e instrugdes objetivas. Ribeiro, Franca e Pereira
(2025, p. 530) afirmam que "a gamificagio como mediadora na educagio inclusiva permite que a
crianga interaja com o contetido sem o estresse causado pelas avalia¢Ses tradicionais”". Quando
o planejamento pedagdgico utiliza elementos de jogos, o erro é visto como uma oportunidade
de nova tentativa, o que é fundamental para manter a autoestima do aluno elevada durante o
processo de alfabetizagio escolar. Essa estrutura favorece o foco na tarefa, uma vez que a
tecnologia oferece um retorno imediato sobre o desempenho discente.

O planejamento docente orientado para a inclusio requer que as TDICs sejam usadas
para criar um ambiente de aprendizagem visualmente estruturado e previsivel. Silva e Brandio
(2025) ressaltam que o papel do professor é organizar o suporte técnico de modo que o aluno
com TEA sinta-se seguro para explorar as letras e os sons. Essa organizacio técnica garante que

a alfabetizacdo ocorra de forma fluida, respeitando os limites sensoriais do sujeito e promovendo
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o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo funcional na rede. Ao utilizar o computador
ou o tablet como ferramenta de estudo, o estudante percebe que sua forma de aprender é
valorizada pela institui¢do académica nacional.

A utiliza¢do da gamificagio interfere positivamente na concentracio de criangas que
apresentam dificuldades em manter o foco em materiais estiticos e puramente tedricos.
Carvalho, Prais e Rosa (2020) discutem que as possibilidades didaticas da alfabetiza¢do inclusiva
aumentam quando o lidico é o suporte para a construgio do saber linguistico e técnico. Sem
esse componente de interacdo e de recompensa, o processo de ensino e aprendizagem corre o
risco de se tornar exaustivo e pouco eficiente para o aluno autista. A integracio entre a gestio
das midias e o curriculo permite que o aprendizado seja memoravel e atinja os objetivos
formativos propostos pelo plano de ensino semanal.

A pritica educativa na educagio especial beneficia-se de softwares que utilizam a m-
learning para oferecer flexibilidade e conforto durante as atividades de alfabetizagio. Costa et
al. (2020, p. 25) destacam que "a m-learning como figura de mediagio pedagégica facilita a
compreensio de conceitos basicos através de interfaces titeis e intuitivas". O respeito a essa
mobilidade garante que o estudante pratique a leitura em contextos diversos, fortalecendo sua
autonomia e sua capacidade de generalizacio do conhecimento. A escola se moderniza quando
adota ferramentas que permitem ao aluno aprender em seu préprio tempo, utilizando o suporte
tecnoldgico para superar as barreiras de aprendizagem tradicionais.

A universidade e a escola bésica avancam quando realizam pesquisas que comprovam a
eficicia das metodologias ativas no desenvolvimento de competéncias para o publico da
educacdo especial. Abreu et al. (2023) apontam que a gamificagio como estratégia de
aprendizagem promove o engajamento estudantil ao transformar o esforco intelectual em uma
jornada de superacio pessoal. A integracio entre a técnica académica e a sensibilidade
pedagdgica assegura que a educagio nacional atenda a todos os perfis de aprendizes com
qualidade. O foco na autonomia assegura que o aluno com autismo desenvolva-se de forma

plena, preparando-se para a participagdo ativa na sociedade brasileira contemporinea.

2.1 Suporte visual e inteligéncia artificial na alfabetizac¢do inclusiva

A inovacdo na alfabetiza¢io de alunos com autismo ocorre quando o professor utiliza o
suporte visual das tecnologias digitais para tornar as palavras e os fonemas mais concretos e
compreensiveis. Sena e Martins (2022) afirmam que a gamificagio na educagio deve ser vista

como um recurso que amplia as formas de expressdo do sujeito em formagio técnica e humana.
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Essa organizagio exige que o planejamento pedagdgico utilize imagens e sons que facilitem a
associagdo entre o simbolo e o significado no ciberespaco. Ao interagir com telas dinimicas, o
estudante encontra caminhos alternativos para superar os desafios da alfabetizacdo, garantindo
que o progresso académico ocorra de forma segura e democritica.

O uso de inteligéncia artificial aliada & gamificagio favorece a personalizacdo do ensino
ao ajustar o nivel de dificuldade das missdes conforme o desempenho do aluno com TEA. Anjos
(2025) discute que as tecnologias digitais na educagdo linguistica promovem a inclusio ao
oferecer feedbacks que respeitam o tempo de resposta de cada individuo da rede. Ao organizar
o trabalho pedagdgico com foco na adaptacio algoritmica, o docente garante que o aprendizado
ndo seja frustrante nem excessivamente simples. A tecnologia atua como o suporte que oferece
o desafio na medida certa, mantendo a motivacdo e o engajamento estudantil durante toda a
trajetéria escolar nacional e internacional.

O engajamento e a transformac3o através de priticas pedagdgicas lddicas revelam que o
aluno com TEA pode desenvolver o gosto pela leitura quando esta é apresentada de forma
prazerosa. Lima (2025) ressalta que as metodologias ativas no ensino da matemética e da lingua
a partir da gamificacdo fortalecem o raciocinio légico e a interpretacio critica do mundo. Ao
organizar o suporte pedagdgico com recursos que envolvam o interesse restrito do aluno, o
professor cria uma ponte para o conhecimento que antes parecia inalcangdvel. A integracio
entre o lidico e o técnico é o que garante a eficicia das interven¢des educativas na era da
transformacdo tecnolégica brasileira.

A formacio dos professores para a implementacio de ambientes gamificados deve
contemplar o conhecimento sobre as bases neurobiolégicas do autismo e o funcionamento das
TDICs. Silva e Brandio (2025, p. 12) reforcam que "o papel do professor é fundamental para
mediar o uso da tecnologia, garantindo que ela sirva ao propésito da inclusdo ética e da
inovacdo". Organizar oficinas de criagdo de jogos simples permite que o educador adapte o
material didatico as preferéncias de seus alunos, fortalecendo o vinculo afetivo e a confianga
miutua. O foco na formagio continuada e técnica é o que assegura que a inclusdo digital seja
uma realidade em todas as escolas da rede de ensino publica.

As midias educacionais funcionam como ferramentas que conectam o estudante com
necessidades especificas as oportunidades de aprendizagem oferecidas pelo mundo conectado.
Saggin e Vargas (2025) explicam que a implementacio de metodologias ativas nos anos iniciais

prepara o terreno para uma vida académica autdnoma e produtiva para o sujeito com TEA.
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Quando o projeto pedagdgico utiliza a gamificagdo para ensinar a cooperacdo e o respeito as
regras sociais, ele promove o desenvolvimento integral do individuo para a cidadania digital. O
suporte oferecido pela tecnologia assegura que o aluno nio seja apenas um consumidor de
contetidos, mas um participante ativo da construcdo do saber nacional.

A transi¢do para modelos de ensino mais inclusivos e tecnolégicos requer que a gestio
escolar invista em recursos que garantam a acessibilidade digital para todos. Costa et al. (2020)
defendem que a m-learning como mediacio pedagdgica exige aparelhos que suportem
aplicativos de comunicacdo alternativa e jogos educativos robustos. O foco do trabalho
pedagégico deve permanecer no acolhimento das diferengas, assegurando que o tempo escolar
seja um periodo de crescimento mutuo entre professores e alunos. A integracio entre o suporte
técnico e a intencionalidade humana é o caminho para uma educagio de exceléncia que valorize

o potencial de cada crianca autista na sociedade contemporinea brasileira.

2.2 Engajamento e mediacio docente na alfabetizagio tecnolégica

A organizagio de ambientes lddicos para a educagio especial exige que o professor atue
como um facilitador que equilibra o desafio digital com o acolhimento afetivo. Ribeiro, Franga
e Pereira (2025) afirmam que a mediagio docente é o elemento que transforma o uso da
tecnologia em uma experiéncia de inclusio real e produtiva. Quando o planejamento pedagégico
prevé momentos de interacdo entre o aluno com TEA e seus colegas mediada por jogos, o
aprendizado da leitura torna-se uma construcio social e colaborativa. Essa estrutura garante que
o suporte técnico nio isole o estudante, mas sirva como uma ponte para o desenvolvimento de
competéncias comunicativas essenciais na rede escolar brasileira.

O planejamento de préiticas pedagdgicas que utilizam a gamificacdo demanda que o
educador monitore o progresso discente através de indicadores de participacdo e de autonomia.
Silva e Branddo (2025) destacam que o engajamento estudantil atinge niveis elevados quando o
aluno percebe que possui o controle sobre seu percurso de aprendizagem no ciberespaco. Essa
organizagio técnica permite que o professor ofereca feedbacks personalizados que reforcam a
seguranca do aprendiz ao lidar com novos fonemas e palavras. O uso de trilhas de conquistas
digitais atua como um suporte motivacional que mantém o foco na tarefa académica, reduzindo
as barreiras impostas pela distragdo ou pela desmotivacdo na sala de aula.

A utilizag¢do da gamificacdo na alfabetizagio inclusiva revela que o sucesso do método
depende da clareza das regras e da previsibilidade das recompensas oferecidas pelo sistema.

Carvalho, Prais e Rosa (2020) discutem que a estabilidade do ambiente digital é um fator de
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conforto para o aluno com TEA, permitindo que ele se dedique ao saber linguistico com maior
tranquilidade. Ao organizar o trabalho pedagdgico com foco na transparéncia dos objetivos
lddicos, a instituicdo assegura que a tecnologia seja um instrumento de justi¢a social e
pedagégica. A escola se moderniza quando utiliza a técnica para potencializar as habilidades
individuais, garantindo que o tempo de estudo seja um periodo de crescimento humano e

intelectual no pais.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente investigagdo atingiu o objetivo de analisar a eficicia da gamificagio no
processo de alfabetizacdo de estudantes com TEA no cendrio educacional contemporineo. As
reflexdes indicam que a utilizacdo de elementos de jogos e o suporte das TDICs favorecem
significativamente o engajamento e a reten¢io de conhecimento ao oferecer um ambiente de
aprendizagem estruturado, previsivel e motivador. Observou-se que a personalizac¢do permitida
por softwares gamificados e pela inteligéncia artificial respeita os ritmos individuais e as
singularidades sensoriais, transformando a alfabetizacio em uma prética lddica que fortalece a
autonomia e a autoestima do aluno autista na rede nacional.

O planejamento efetivo pressupde que as institui¢des de ensino valorizem a mediagio
ética do professor e fornecam a infraestrutura necessédria para a implementagdo de percursos
inclusivos eficientes. Embora a transi¢io para modelos tecnolégicos demande formacdo docente
continua e um olhar atento i acessibilidade digital, a sistematizacdo das priticas analisadas
revelou que a inovacgio é sustentdvel quando pautada pelo compromisso com o desenvolvimento
integral do sujeito. Os objetivos propostos foram alcancados ao demonstrar que a unido entre a
ludicidade e a técnica pedagdgica assegura um processo formativo mais democratico, acolhedor

e preparado para enfrentar os desafios da educagio especial no pais.
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