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RESUMO

Essa dissertagao tem como objeto de pesquisa o desenvolvimento de um jogo digital
virtual, voltado para criangas com Transtorno do Espectro Autista — TEA. Assim, o
objetivo geral foi desenvolver um jogo educacional a criangas neurodivergentes dos
anos finais do ensino fundamental com o auxilio da plataforma WordWall. Trata-se
de uma pesquisa qualitativa, descritiva que adotou como técnica de coleta de dados
o design thinking com as seguintes etapas: imersao, ideagao, analise, testagem e
avaliagdo. Os sujeitos da pesquisa foram cinco estudantes com transtornos do
espectro autista e trés professores de uma escola municipal de Fortaleza, no
periodo de agosto de 2023 a margo de 2024. Os instrumentos de coleta de dados
foram diario de campo e entrevista semiestruturada, além da observacao
participante. Na primeira etapa ocorreu a fase de planejamento das sessées
didaticas, do desenvolvimento, testagem do protétipo e avaliagédo por parte dos
sujeitos. Os resultados apontam que houve um aumento na motivagado discente,
envolvimento e interesse dos alunos autistas. Os professores ressaltam que o
desenvolvimento de um jogo digital pode contribuir para o aumento da atencéo,
concentragdo e do raciocinio légico de estudantes do ensino fundamental
diagnosticados com TEA, desde que atendido as necessidades desse publico alvo
quanto a usabilidade adequada e que desconhecia o recurso. Como vantagens
apontam a gratuidade, a facilidade de uso e adaptagao, contudo requer melhorias
como inclusdo de avatares, textos e videos. Conclui-se que o Wordwall, como
recurso didatico apresenta uma lista de modelos de atividades interativas ou
impressas, disponivel para o professor criar as proprias atividades de acordo com o
conteudo estudado e os objetivos planejados, auxiliando as praticas pedagogicas da
disciplina de Educacao Fisica, possibilitando ao professor, mesmo que nao tenha
conhecimentos de linguagem de programacgéo alcangar o interesse por parte dos
alunos, incluindo-se os neurodivergentes. Sugere-se como trabalho futuro que a
pesquisa seja ampliada para outras disciplinas e outros publicos como uma

alternativa a inclusao escolar.

Palavras chaves: jogo virtual; educacéo fisica; neurodivergente; autismo.



ABSTRACT

This dissertation has as its research object the development of a virtual digital game,
aimed at children with Autism Spectrum Disorder — ASD. Thus, the general objective
was to develop an educational game for neurodivergent children in the final years of
elementary school with the help of the WordWall platform. This is a qualitative,
descriptive research that adopted design thinking as a data collection technique with
the following steps: immersion, ideation, analysis, testing and evaluation. The
research subjects were five students with autism spectrum disorders and three
teachers from a municipal school in Fortaleza, from August 2023 to March 2024. The
data collection instruments were a field diary and semi-structured interview, in
addition to observation participant. In the first stage, the planning phase of the
didactic sessions, development, testing of the prototype and evaluation by the
subjects took place. The results indicate that there was an increase in student
motivation, involvement and interest of autistic students. Teachers emphasize that
the development of a digital game can contribute to increasing the attention,
concentration and logical reasoning of elementary school students diagnosed with
ASD, as long as the needs of this target audience regarding adequate usability and
who are unaware of the resource are met. The advantages include being free, easy
to use and adapt, however it requires improvements such as the inclusion of avatars,
texts and videos. It is concluded that Wordwall, as a teaching resource, presents a
list of models of interactive or printed activities, available for the teacher to create
their own activities according to the content studied and the planned objectives,
helping the pedagogical practices of the Physical Education discipline, enabling the
teacher, even if he or she does not have knowledge of the programming language, to
reach the interest of students, including neurodivergent ones. It is suggested as
future work that the research be expanded to other disciplines and other audiences

as an alternative to school inclusion.

Keywords: virtual game; physical education; neurodivergent; autism.
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1 INTRODUGCAO

O Transtorno do Espectro Autista - TEA se constitui em uma sindrome
comportamental de etiologias multiplas, que compromete o processo do
desenvolvimento infantil classificado como um disturbio global de desenvolvimento
que envolve alteragbes severas e precoces em trés areas: 1) comprometimento
qualitativo da interagdo social; 2) comprometimento da comunicacao e; 3) padrbes
restritos e repetitivos de comportamentos, interesses e atividades (Andrade e
Teodoro, 2012).

Conceitualmente, o autista € a condigcdo de alguém que parece estar
absorto em si préprio, ou seja, que apresenta dificuldade em estabelecer e manter
contacto afetivo com os outros de forma reciproca e espontadnea. Por anos, o
diagndstico seu diagnéstico complexo foi desconhecido pela comunidade médica,
sendo confundido com psicose infantil, depressao infantil, esquizofrenia infantil,
deficiéncia intelectual ou superdotacao (Vasques, 2008)

Na segunda década do século XXI houve um crescimento de diagnosticos
em todo mundo. Nos EUA, estima-se que 70 milhdes de pessoas apresentem
alguma forma de autismo, ou seja, um entre cada 36 criangas sdo diagnosticadas
com TEA - Transtorno do Espectro Autista neste pais baseado nos dados do CDC,
orgao equivalente ao Ministério da Saude (Qian Li et al.,2022).

No Brasil a estimativa € de 6 milhdes de pessoas com TEA (Bandeira,
2023). Somente na rede municipal de ensino de Fortaleza, estdo matriculados 2.351
estudantes diagnosticados com autismo, distribuidos em 417 escolas, conforme a
Secretaria da Educacdo de Fortaleza - SME (2024), contudo acredita-se que o
namero seja subnotificado. Supde-se que esse fato ocorra pela dificuldade de
acesso a diagnostico precoce em familias em situacdo de vulnerabilidade social
aliada ao desconhecimento e/ou rejeicdo de familiares quanto a aceitacdo de um
filho autista.

Nas instituicdes de ensino, o grande desafio é a inclusdo dessas criangas,
haja visto suas especificidades do autismo. A pessoa autista € unica sendo
necessario uma abordagem pedagogica diferenciada do tradicional. Por outro lado,

sabemos que as criangas do século XXI lidam com naturalidade com as tecnologias


https://jamanetwork.com/searchresults?author=Qian+Li&q=Qian+Li
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digitais fazendo parte da sua vivéncia, o que requer dos professores uma formagao
especifica (Rocha, 2022).

Para Prensky (2001) os jogos digitais sdo uma linguagem natural dos
jovens, e que a escola precisa adaptar-se a esta nova forma de comunicagéo para
tornar o aprendizado mais eficaz.

A geracgao do século XXI esta imersa na cibercultura (Levy, 1999), assim
questiona-se por que nao utilizar todo o potencial dos jogos digitais na
aprendizagem dessas criangas com TEA na escola regular?

As secdes a seguir apresenta o percurso académico e profissional do
pesquisador, bem como as intengdes, as motivagdes, 0s objetivos geral e
especificos, a justificativa, as delimitagcbes do estudo finalizando com a estrutura da

dissertagao.

1.1 Aproximagoes com o Objeto da Pesquisa

Toda pesquisa nasce do olhar cuidadoso do pesquisador em avaliar sua
realidade na tentativa de buscar melhorias. No meu caso nao foi diferente. Sempre
gostei de esportes, assim em 2004, tive a oportunidade de ingressar no curso
superior, por meio da Licenciatura em Educagao Fisica pela Universidade Estadual
Vale do Acarau - UVA. Meu interesse principal além da pratica esportiva em si, seria
a de oportunizar aos meus alunos conhecimentos, tornando-os sujeitos criticos
diante da sociedade com auxilio das praticas educativas corporais de movimento.

Em 2009 iniciei no magistério na escola publica municipal na cidade de
Fortaleza por meio do Projeto Segundo Tempo (2009), que contemplava aos alunos
em situacédo de vulnerabilidade social, no contraturno com praticas esportivas. Essa
experiéncia marcou minha vida. Percebi que a realidade da escola publica municipal
era totalmente diferente do que me foi apresentado na graduagédo com um publico
alvo bastante diversificado e heterogéneo e condigbes precarias de trabalho
docente.

Pouco tempo depois, em 2012, fui aprovado como professor efetivo para
a rede municipal de Fortaleza, na area de Educacao Fisica. Lotado nos anos finais
do ensino fundamental, do 6° ao 9° anos, me deparei com uma realidade
angustiante; criangas extremamente carentes, tanto psicologicamente, como

nutricionalmente, moradoras da periferia de Fortaleza, cercadas pelo narcotrafico e
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violéncia, com ritmos de aprendizagem diferentes. Muitos apresentavam
“dificuldades de aprendizagem”, visto que nem todas possuiam acompanhamento
multidisciplinar de psicologos, psicopedagogos, assistentes sociais, enfermeiros
dentre outros que pudessem contribuir para diminuir suas vulnerabilidades.

Por outro lado, é cada vez mais frequente que estas criangas dentro e
fora da escola, utilizam o celular. Os estudantes do século XXI ndo conseguem
imaginar sua vida sem a internet. O celular, aparelho mével, se tornou sonho de
consumo, pois segundo Lemos (2008) sao nativos digitais, portanto, nasceram
imersos no contexto da cibercultura.

Assim, apds quase uma década na escola publica municipal, a partir da
observagdo empirica, fui percebendo a dificuldade de inclusdo das criangas com
TEA - Transtorno do Espectro Autista na sala de aula tradicional, principalmente no
que se refere aos conteudos escolares de cunho tedrico. Muitas vezes tais criangas
pouco participam das aulas tradicionais. Por outro lado, também observei o quanto
os jogos digitais atraem a atencéo e o foco desse publico especifico, quando estao
no intervalo da sala de aula. Dai surgiu o interesse de se aprofundar sobre a
intercess&o: TEA, jogos digitais e Basquete.

Com a entrada no Mestrado em Educacgdo, percebi que poderia
desenvolver uma pesquisa sobre essa tematica. A presente dissertagao insere-se no
ambito da linha de Histéria e Educagdo Comparada - (LHEC), no eixo Tecnologias
da Informagdo e Educagédo a Distancia do Programa em Educagao Brasileira, da
Faculdade de Educacao da Universidade Federal do Ceara.

A seguir, apresenta-se a justificativa da pesquisa.

1.2 Justificativa da Pesquisa

Esta dissertacdo justifica-se principalmente pela caréncia de recursos
educacionais digitais desenvolvidos para pessoas com dificuldade de aprendizagem,
especialmente estudantes neurodivergentes com foco na aprendizagem tedrica de
educacao fisica - EF. A maioria dos estudos focam nas atividades da vida diarias,
com pouco ou nenhum focado nos conhecimentos tedricos dessa area de
conhecimento.

Fazendo um levantamento (dez., 2023) nas principais bases de dados,

tais como (Scielo, google académico, Lilac, Bireme, Medline) ndo foram encontrados
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estudos com produgéo de jogos para EF para neurodivergentes.

O estudo justifica-se também, pois no ambito do programa de
pos-graduacdo em Educacdo (UFC) nao foi encontrada nenhuma tese ou
dissertagdo que abordasse a criagdo e o desenvolvimento de jogos educacionais
numa abordagem significativa para os anos finais do ensino fundamental tendo
como publico alvo estudantes com TEA

Em nosso estudo optamos pelo recorte etario adolescente, com idade
entre 14 anos, portanto, considerando o publico alvo da escola de ensino

fundamental que esta concluindo a primeira etapa do ensino basico.

1.3 Questoes da Pesquisa

Expostas as motivagcdes pessoais e a contextualizacdo, é possivel
perceber que existe um campo de pesquisa fértil. Assim, postula-se a seguinte
questao de pesquisa: Como um objeto digital educacional criado no wordwall pode
contribuir na inclusdo escolar de estudantes com TEA durante aulas teodricas
educacao fisica escolar?

Diante da questdo norteadora surge a seguinte hipétese. O
desenvolvimento de um jogo digital pode contribuir para 0 aumento da atengao,
concentracao e do raciocinio l6gico de estudantes com TEA, desde que atendido as

necessidades desse publico alvo, quanto a usabilidade adequada.

1.4 Objetivos

O presente estudo teve como objetivo geral desenvolver um jogo
educacional digital para a inclusdo escolar de estudantes autistas nas aulas tedricas
de educacéo fisica escolar com o auxilio da plataforma WordWall por meio do design
thinking.

Como objetivos especificos temos:

a) Estabelecer a conexdo entre jogos digitais educacionais e as
caracteristicas de aprendizagem associadas a criangas com TEA.

b) Conceituar o autismo bem como as caracteristicas educacionais dos

neurodivergentes e aprendizagem baseada em jogos.
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c) Descrever o desenvolvimento de um jogo digital educacional sobre o
Basquete com o auxilio da plataforma Wordwall, por meio do Design Thinking.
d) Validar o protétipo de jogo digital Conhecendo o Basquete, com

professores especialistas e alunos com TEA.

1.5 Estrutura da Dissertagao

A presente pesquisa esta estruturada em sete capitulos. O primeiro
capitulo refere-se a introducdo, apresentam-se as motivacdes e o0s critérios
utilizados pelo pesquisador para a escolha de seu objeto de estudo, além dos
objetivos e da justificativa pessoal.

O segundo e o terceiro capitulo abordam o referencial tedrico,
debrugando-se sobre jogos digitais e o transtorno do espectro autista.

O quarto capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos, a natureza,
os instrumentos de coleta de dados, o cenario da pesquisa e os sujeitos envolvidos.

O quinto descreve as etapas das etapas de criagdo de um jogo virtual
educacional usando o design thinking e o Wordwall para criangas autista.

O sexto capitulo apresenta os resultados e discussdes da aplicacdo do
Wordwall e a aplicacdo com criangcas com TEA e as percepcdes dos professores
especialistas.

No sétimo e ultimo capitulo temos as consideragdes finais, as sugestdes

para pesquisas futuras, as referéncias utilizadas, seguidas dos apéndices.
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2 JOGOS DIGITAIS E TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

O objetivo deste capitulo foi estabelecer a conexado entre jogos digitais
educacionais e as caracteristicas de aprendizagem associadas a individuos com
Transtorno do Espectro Autista - TEA. Abordou-se o conceito de jogos digitais
educacionais e o transtorno do espectro autista, conceituando tecnologias
educacionais e assistivas, gamificagdo, jogos, caracteristicas de jogos digitais e
seus critérios de classificagdo, jogos digitais educacionais e jogos digitais para
neurodivergentes.

O marco tedrico teve como base os seguintes autores: Moreira (1999)
sobre teorias de aprendizagem, Huizinga (2000) sobre o potencial do jogos na
educacédo, a Base Nacional Comum Curricular (2018) sobre o curriculo na educagao
basica, Prensky (2021) sobre producédo de jogos digitais, Fernandes, Tomazelli,
Girianelli (2020), que abordam os jogos digitais para pessoas com Transtornos do
Espectro Autista (TEA), Rocha, Bittencourt e Istoania (2015) que versam sobre
serious game, ou seja, jogos com fins educativos. Moreira e Santana (2021) que nos
traz uma abordagem sobre gamificagdo, sobre jogos educacionais e a importancia
dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, dentre outros que contribuirdo

para producgao do jogo digital e sua implementagao na sala de aula.

2.1 Conceito de Tecnologia Educacional e Tecnologia Assistiva

Antes de falarmos sobre a produgdo de um jogo educacional digital para
aprendentes TEA é necessario compreender os conceitos de tecnologia, tecnologia
assistiva, objeto educacional digital, gamificagdo, de jogo, jogo digital e jogo digital
educacional para neurodivergentes - TEA.

Etimologicamente, a palavra tecnologia vem do grego "tekhne",
significando "técnica, arte, oficio", juntamente com o sufixo "logia", que indica estudo
e conhecimento. A tecnologia seria, portanto, “conjunto de processos, métodos,
técnicas e ferramentas relativos a arte, industria e educacao.” (Michaelis, 2024,
online).

Para Lévy (1999, p. 20), um dos grandes filésofos do século XXI,

“tecnologia é o produto de uma sociedade e de uma cultura.”
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Ja a tecnologia educacional, portanto, é todo aparato tecnoldgico ou néo,
recurso fisico ou digital disponivel para apoiar a aprendizagem (Rocha, 2022). Sao
exemplos de tecnologias educacionais, o radio, a televisdo, o computador,o0 material
impresso, ou seja,tudo aquilo que pode ser usado como recurso para apoiar o
ensino e aprendizagem.

O conceito de Tecnologia Assistiva - TA preconizada pelo Comité de
Ajudas Técnicas (CAT) pela Secretaria Especial dos Direitos Humanos afirma que:

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participagdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou

mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusao social. (Brasil, 2009, p. 9)

Uma tecnologia assistiva é qualquer equipamento, produto ou servigo que
tem o objetivo de auxiliar as pessoas com deficiéncia a terem uma vida mais
independente. O termo surgiu em 1988 oficialmente, como elemento juridico dentro
da legislagdo norte-americana, possibilitando o acesso a recursos e servigos que
favorecessem uma vida mais independente, produtiva e incluida no contexto social
(Bersch, 2008).

A TA compreende duas dimensdes: 0s recursos, que Ssao O0S
equipamentos, produtos ou sistemas, e os servigos, destinados no auxilio as
pessoas com alguma deficiéncia a selecionar, adquirir ou usar os recursos da TA.

O Decreto 5296/2004, que tem como tematica principal a acessibilidade, o
conceito de TA inclui apenas “produtos, instrumentos, equipamentos ou tecnologia”
(BRASIL, 2004). Apesar dessa limitagéo, o art. 8°, inciso IX, deste decreto define um
conceito importante também para a concepg¢ao de recurso e servigos acessiveis as

pessoas com deficiéncia — o conceito de Desenho Universal:

[...] concepcdo de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes caracteristicas
antropométricas e sensoriais, de forma autbnoma, segura e confortavel,
constituindo-se nos elementos ou solugdes que compdem a acessibilidade.
(Brasil, 2004)

O principal objetivo do Desenho Universal é permitir o acesso sem
barreiras ou exclusdes. Isso significa criar ambientes e produtos que sejam

inclusivos, independentemente das habilidades ou limitagdes das pessoas.
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A Lei Brasileira de Inclusdo (Lei 13.146 de 2015) também nos ajuda a

compreender o conceito de tecnologia assistiva ao nomear como TA:

produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e a participagao da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e
inclusao social.

Tais concepgodes representam avancos conceituais relacionados ao tema.
A TA (expressdao no singular) é definida como area de conhecimento que
compreende nao sé produtos, mas também, metodologias, estratégias e servigos.
Atribuir a caracteristica interdisciplinar, deixa de ser atribuicdo exclusiva da TA no
ambito da saude, e passa a ser permeada por diferentes areas do conhecimento.
Por fim, seu objetivo é alinhar-se aos direitos das pessoas com deficiéncia, idosos, e
com a necessidade da inclusao social.

As tecnologias assistivas, vem ganhando destaque nos ultimos anos
devido a alguns fatores que tém impulsionado demandas de recursos e servigos
destinados as pessoas com deficiéncia. O principal desses fatores refere-se aos
arranjos sociais como promotores ou nao de acessibilidade para essas pessoas.

Nessa concepgao sao questionados todos os mecanismos que de alguma
forma impedem a participacao plena nos diferentes espacos e papéis sociais e,
busca-se formas de garantir efetivamente tal participacdo como direito de todos.

Nesse sentido, o acelerado avango tecnoldgico da atualidade,
principalmente na area das TDICs, pode ter um papel importante na abertura de
novos caminhos, solugdes e perspectivas no ambito da TA.

A seguir apresenta-se o conceito de objeto de aprendizagem na literatura.

2.2 Objeto de Aprendizagem (OA)

Ao buscar na literatura cientifica sobre Objetos de Aprendizagem,
constata-se que outras nomenclaturas sao mais recorrentes, tais como objeto de
aprendizagem, objetos digitais de aprendizagem, recursos educacionais digitais,
recursos educacionais abertos, dentre outros.

Essa indeterminagdo pode decorrer da falta de concordancia e

aprofundamento de pesquisas sobre o tema. Todavia, a traducao literal do termo
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original "Learning Object" pode ter contribuido para a diversidade de nomenclaturas,
sendo que no portugués, podemos ter dois significados: objeto de aprendizagem ou
objeto educacional.

Diante do exposto, identificou-se a necessidade de investigar o periodo e
as intengdes que levaram a criagado do termo "objeto de aprendizagem". Para tanto,
foi realizada uma revisdo bibliografica abrangendo os termos "learning object",
"objeto educacional" e "objeto de aprendizagem".

Os resultados da revisao atribuem a autoria do termo "Learning Object" a
Wayne Hodgins, que o criou com a intengdo de designar uma ferramenta ou
dispositivo, digital ou ndo, que visa auxiliar a dindmica educacional durante os
processos de ensino e aprendizagem.

A criacao de objetos de aprendizagem (OA) é um processo complexo que
envolve diversos profissionais, como pedagogos, designers instrucionais,
programadores e especialistas em conteudo. Mas o que seria um OA?

Existem diversos conceitos, o mais citado na literatura € o de Willey
(2000, p. 23) que define Objeto de Aprendizagem como “qualquer recurso digital
que pode ser reusado para suportar a aprendizagem”

De acordo com o Institute of Electrical and Electronics Engineer’s - IEEE’,
especifica um object learning ou objeto de aprendizagem como “qualquer entidade,
digital ou ndo, que pode ser usado, reutilizado ou referenciado durante o
aprendizado apoiado pela tecnologia” (IEEE, 2002).

Seguindo Cirino e Souza (2009), um objeto de aprendizagem €& um
recurso instrucional que auxilia na mediagéo dos professores e que 0 seu uso deve
ser precedido pelo dominio do conteudo, o que coloca o processo educacional
mediado por um objeto de aprendizagem em um patamar conteudista, semelhante
ao que ocorre em agoes educativas sem a tecnologia.

Na literatura encontramos tanto os termos objeto educacional como objeto
de aprendizagem, deixando o conceito muito difuso, contudo, Barbosa (2020)
apresenta de forma simplista o conceito de OA.

Toda ferramenta ou recurso, seja de natureza digital ou nao digital, cujo
objetivo € a mediacdo do conhecimento e da aprendizagem, pode ser
considerado um objeto educacional e/ou de aprendizagem. Mas, apesar da

traducdo e da grande maioria das pesquisas sobre o tema indicarem
similaridade entre os termos, alguns autores apontam diferencas ténues

' https://lwww.ieee.org/
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entre 0 que seja um objeto de aprendizagem e um objeto educacional, e a
grande maioria das pesquisas sobre o assunto limita-se ao conceito de
Objeto de Aprendizagem (OA). (Barbosa, 2002,p.44)

De forma similar, Shintaku et al., (2009) definem o objeto educacional
como um recurso versatil e adequado para uma variedade de contextos, incluindo a
utilizagdo em conjunto com objetos de aprendizagem. Por sua vez, o objeto de
aprendizagem digital no caso, € uma unidade de conteudo informatizada ou ndo que
visa mediar a aprendizagem, com objetivos claros a serem alcangados ao final da
aprendizagem Os autores destacam que a natureza do objeto educacional € mais
complexa do que a do objeto de aprendizagem. No entanto, pode-se inferir que a
possibilidade de integragdo de objetos educacionais digitais em ag¢des educativas
com objetos de aprendizagem € a principal raz&o para tal afirmagéo.

Em pesquisas realizadas por Leffa (2006) e Wiley (2000), os autores
defendem a equivaléncia entre os objetos educacionais digitais e objetos de
aprendizagem. Ambos afirmam que um objeto de aprendizagem pode ser qualquer
ferramenta digital com objetivo educacional.

Barbosa (2020) comenta que uma discussao sobre o tema é inesgotavel e
a quantidade de pesquisas realizadas nao levou a uma consonancia entre 0s
conceitos. A maioria dos estudos utiliza o termo "objetos de aprendizagem", e
aqueles que utilizam a concepgédo de objeto educacional muitas vezes procedem
como se fossem sinbnimos, apesar de alguns autores relacionarem diferengas entre
eles.

No que se refere a legislagdo educacional brasileira, a terminologia objeto
educacional digital € encontrada nos documentos do Programa Nacional do Livro
Didatico - PNLD, os quais caracterizam e definem um OA como qualquer material
multimidia (simuladores, videos, imagens, jogos etc.) que objetiva complementar as
acdes de ensino e os conteudos dos livros didaticos.

A inclusdo do OA por meio do PNLD ocorre desde 2011, tendo como
objetivo flexibilizar e atualizar os curriculos escolares, buscando inserir a educagéao
no contexto das mudangas tecno-sociais do século XXI.

Segundo Rojo, é “preciso que a instituicao escolar prepare a populagao
para um funcionamento da sociedade cada vez mais digital e também para buscar
no ciberespago um lugar para se encontrar, de maneira critica, com diferencas e

identidades multiplas.” (Rojo, 2013, p. 7). A escola deve levar em conta os


https://www.redalyc.org/journal/5771/577163619007/html/#redalyc_577163619007_ref16
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multiletramentos, as praticas, os procedimentos e os géneros em circulagdo nos
ambientes da cultura de massa e digital no mundo atual.

Diante da informatizacao crescente, e no que diz respeito as mudancgas
no cenario educacional, foi criado em 2008 o Banco Internacional de Objetos
Educacionais — BIOE?, produto da parceria entre o Ministérios da Educacao — MEC,
Secretaria de Educacgao a Distancia — SED, Ministério da Ciéncia e da Tecnologia —
MCT, Rede Latino-americana de Portais Educacionais — RELPE e a Organizagao
dos Estados Ibero-americanos — OEI, tendo ainda parceria com varias universidades
brasileiras e estrangeiras. Trata- se de um repositério, cujo objetivo € armazenar e

gerenciar objetos educacionais digitais.

O Banco Internacional de Objetos Educacionais € um portal para assessorar
o professor. No banco, estdo disponiveis recursos educacionais gratuitos
em diversas midias e idiomas (audio, video, animagao/simulagao, imagem,
hipertexto, softwares educacionais) que atendem desde a educagéo basica
até a superior, nas diversas areas do conhecimento. (Barbosa, 2020)

A criagcdo do Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)
representou um avancgo significativo na educacao brasileira, uma vez que buscou
incorporar a cultura multimidia ao processo educativo, oferecendo possibilidades
mais amplas e interessantes para professores e alunos.

Barbosa (2020), constatou em pesquisa realizada junto ao portal do MEC
que o BIOE contava com cerca de 25.937 objetos educacionais digitais em seu
acervo, todos de acesso publico. Para integrar a colecdo do BIOE, os objetos
passam por estimativas de equipes de especialistas compostas por profissionais
colaboradores das universidades parceiras. Os objetos educacionais s&o
organizados por areas de conhecimento e niveis de ensino, que vao desde a
educacao infantil até o ensino superior.

A partir de uma iniciativa do Ministério da Educagao, surge em outubro de
2015 a proposta de reunir e disponibilizar, em um unico lugar, os Recursos
Educacionais Digitais, inicialmente no BIOE - Banco Internacional de Objetos de
Aprendizagem, que foi migrado para outro portal do Brasil, o MECRED?, que conta
com cerca de 31.9553 (maio, 2024) recursos publicados em seu repositorio.

Com o objetivo de melhorar a experiéncia de busca desses Recursos, a

Plataforma foi desenvolvida numa parceria coletiva entre: Universidade Federal do

2 Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
3 https://plataformaintegrada.mec.gov.br/
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Parana (UFPR), Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e professoras(es)
da Educacao Basica de todo o Brasil, tornando a Plataforma MEC uma referéncia
em Recursos Educacionais Digitais.

Mattar (2013), sugere que a criagdo de um OA deve seguir um modelo de
design instrucional, que consiste em uma série de etapas que visam garantir a
eficacia do objeto educacional. Esse modelo inclui as seguintes etapas: analise de
necessidades, definicdo de objetivos, selecdo de conteudos, definicao de estratégias
instrucionais, desenvolvimento do OA, implementacao e avaliagao.

O processo de criacdo de um OA comeg¢a com a identificacdo das
necessidades educacionais do publico-alvo, o que envolve a analise do conteudo a
ser ensinado, a selegao dos objetivos de aprendizagem e a definigdo das estratégias
instrucionais. Em seguida, € necessario definir o formato do OA, que pode ser um
jogo, uma animacgao, um video ou uma simulagéo, por exemplo (Mattar,2013).

Para Mattar (2013), a criacdo de um OA é uma tarefa multidisciplinar que
exige a participacdao de uma equipe de profissionais, e que envolve a analise de
necessidades, o planejamento, a criagdo, a implementagdo e a avaliagdo do objeto
educacional.

Além da compreensao conceitual do que € um objeto educacional digital,
faz-se necessario ter uma metodologia de eficacia que oriente professores e alunos
sobre seu uso, a fim de alcancar resultados eficazes pedagogicamente. Sem essa
orientacdo adequada, pode-se correr o risco de simplesmente repetir praticas
tradicionais utilizando recursos digitais.

Ademais, como assevera Rocha (2022) no contexto das tecnologias
digitais os estudantes do século XX| se mostram desinteressados pelos métodos
passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas e em cursos
de formacéao de professores.

A segao a seguir apresenta o conceito de gamificacédo a luz da literatura.

2.3 Gamificagao

Para Moreira e Santana (2021) a gamificagdo consiste na aplicagao de
mecanismos e dindmicas de jogos em simulagdes e condigdes de desafios, sejam
competitivas ou colaborativas para a resolugdo de problemas, para alcance de

objetivos, em nivel emocional, motivando-os a alcangar metas estabelecidas,
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gerando envolvimento dos participantes, motivando e ensinando os usuarios de
forma ludica. A motivagao possui trés elementos essenciais: a autonomia, o dominio
e 0 proposito. A autonomia € a vontade de comandar nosso destino.

Em relagdo aos jogos, o usuario aprende novos caminhos e diferentes
maneiras para chegar ao resultado final. O dominio consiste na necessidade de se
progredir, de passar por obstaculos. Nos jogos seriam as fases do jogo em que o
usuario precisa ter éxito para seguir a fase seguinte e chegar ao final do jogo. Ja o
propdsito é o desejo de agir a servigo de algo maior (Moreira e Santana, 2021).

A gamificacdo é uma palavra oriunda do inglés gamification e é definida
como a aplicagcdo do design de jogos cujo objetivo consiste em alterar o
comportamento em contextos que n&o sao dos jogos, isto &, ela € um meio que,
implementada adequadamente, auxilia no engajamento entre diversas instituicoes e
grupos. Nos ultimos anos, vem ganhando a atengdo de muitos pesquisadores,
devido ao seu potencial para motivar e envolver os colaboradores (Moreira e
Santana, 2021).

O termo gamificacao foi criado pelo programador britanico Nick Pelling em
2002. Contudo, s6 comegou a ganhar popularidade em meados de 2010 com uma
apresentacao do tema no TED (acrénimo para Technology, Entertainment, Design),
realizada por Jane McGonigal (2012), designer de jogos americana e autora do livro
“A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem
mudar o mundo”.

Gamificagdo € um processo inovador que se destaca por despertar uma
maior participacdo do publico, facilitando a avaliacdo dos resultados das agdes,
permitindo assim a realizagdo de avaliacbes antes, durante e depois do processo.
Essa abordagem pode ser aplicada em varios segmentos, como educagao, saude,
causas sociais, marketing e informagao corporativas, atingindo diferentes publicos e
com objetivos variados (Moreira e Santana, 2021).

A gamificagdo nao deixa de ser um tipo de jogo, entdo, na se¢ao, a seguir

apresenta-se o conceito de jogo no sentido lato.

2.4 Conceito de Jogo

Quando falamos de jogo, no senso comum, nos vem a memoria:



29

brinquedo, divertimento, passatempo. Desde crianca aprendemos a participar de
jogos em casa, nas ruas e na escola. Inicialmente os jogos s&o relacionados a
brincadeiras infantis e as acgbes ludicas. Nesses jogos aprendemos a competir,
comunicar, compartilhar e a vivenciar vitorias e perdas.

O conceito de jogo possui varias definigbes e, com isso, diferentes
significados foram construidos ao longo do tempo (Cleophas; Cavalcanti; Soares,
2018). Nesse sentido, vale ressaltar que o termo jogo é definido por diversos
pesquisadores como Kishimoto (2011), Elkonin (1998), dentre outros.

Com base em Soares (2015), € importante diferenciar jogo, atividade
ludica, brinquedo e brincadeira. Para Negrine (1994, p. 9), “‘jogo se origina do
vocabulo latino ‘iocus’, que significa diversao, brincadeira. Em alguns dicionarios
aparece como sendo a atividade ludica com um fim em si mesma, embora
ocasionalmente possa se realizar por motivo extrinseco”.

Para Salen e Zimmerman (2012), a definicdo de jogo apresentada é a de
“‘um sistema em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial definido por
regras e que termina com um resultado quantificavel”.

Historicamente os jogos s&o uma construgdo humana que envolve fatores
socioecondmico-culturais. Segundo Huizinga (2000), o jogo ndo € apenas uma
atividade superficial e frivola, mas parte fundamental da cultura humana. O autor
defende que o0 jogo possui uma seriedade intrinseca, pois € por meio dele que
muitos aspectos importantes da vida sdo desenvolvidos, tais como a aprendizagem,

a cooperacgao social e a expressao criativa. O autor define o jogo como,

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "n&o séria" e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formagédo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagédo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (Huinzinga,
2000, p. 16)

Segundo Huizinga (2000) o jogo tem como objetivos basicos o desejo e a
liberdade do participante podendo ser para passatempo ou écio. O individuo possui
liberdade para escolher, permanecer e participar do jogo. Dentre as vantagens do
jogos temos que o ato de jogar proporciona alegria, fantasia, fascinio pelo impeto

em vencer ou ao menos completar cada fase.
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Huizinga (2000) em sua obra Homo Ludens (1971) corrobora a
importancia do conhecimento da histéria dos jogos ao dizer em sua pesquisa que,
em outros tempos, os jogos e divertimentos eram os meios de a sociedade

aproximar seus lacos coletivos e se manter unida. O autor define o jogo como,

[...] uma atividade ou ocupacado voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria. (Huizinga,
2000, p. 33)

Para Kishimoto (2011), o jogo pode ser compreendido como um sistema
linguistico dentro de um contexto social, possuindo um sistema de regras e um
objeto. Os jogos evoluiram conforme as necessidades da sociedade. Kishimoto
(2011), em sua pesquisa sobre a historia dos jogos, recorre a Antropologia e a

tradicdo oral como responsaveis pela transmissao dos jogos as diferentes geracgodes:

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
producédo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura nao
oficial, desenvolvida, sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Esta
sempre em transformagéo, incorporando criagdes anénimas das geragdes
que véao se sucedendo. (Kishimoto, 2011, p. 15)

De acordo com Elkonin (1998), os jogos, de maneira geral, surgiram nas
sociedades como forma de iniciar o trabalho em grupo e de explicar o uso de
ferramentas e artefatos para as criangas e jovens. Os jogos serviram como meio de
iniciagcado para os jovens sobre sua propria cultura e seu meio social.

Essa teoria histérica demonstra que o jogo traz um fator crucial para o
conceito da gamificagdo; ele proporciona a aprendizagem de atividades e tarefas
que o jovem vai desempenhar em sua vida. Além dessa questdo social, o jogo
desperta certas necessidades no ser humano, tais como o prazer e a satisfagao,
que, como veremos, sdo pontos importantes para o conceito de gamificacdo e mais
ainda para o processo de aprendizagem.

Sabemos que o mundo dos jogos € diversificado e complexo. Esta
dissertagao propde a construcdo de um objeto de aprendizagem em formato de jogo
digital educacional, que combine narrativa e simulagcdo para estimular o
desenvolvimento de habilidades especificas, recorrendo a experiéncias leves,

simples e divertidas para a socializacio e inclusdo escolar.
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A seguir apresenta-se a acepgéo do jogo para Piaget e Vygotsky.

2.4.1 O jogo na acepgéo de Piaget e Vygostky

O potencial da utilizagdo desses instrumentos para a aprendizagem é

estudado desde Piaget (1978) a Vygotsky (2009), a partir de estudos acerca do

desenvolvimento cognitivo. Apesar de serem perspectivas tedricas diferentes, ha

uma convergéncia na ideia de que o jogo auxilia na construgao de conceitos a partir

da interagdo do sujeito com o instrumento, em que uma diversidade de fungdes

cognitivas € mobilizada. O quadro 1 a seguir apresenta a relagdo entre as

concepgoes piagetianas e vygotskianas.

Quadro 1 - Caracteristicas dos jogos na concepc¢ao de Piaget e Vygotsky

JOGO EDUCACIONAL

PIAGET VYGOTSKY
0 jogo é assimilagdo, ou assimilagdo | completa as necessidades da
que predomina sobre a acomodacao; crianga;

interesses ludicos;

no inicio, € um complemento da | o prazer ndo € a caracteristica definitiva
imitagao; do jogo;
os conteudos do jogo sdo os|a imaginagdo surge da acdo, a

crianga imagina e ao imaginar joga;

simples exercicio, a regra substitui o
simbolo;

a estrutura do jogo é a forma|sempre que se produz uma

de organizagdo mental; situagdo imaginaria havera regras
(sem regras nao ha jogo);

assim como o simbolo substitui o|{o jogo é fator basico do

desenvolvimento humano;

O jogo adquire regras
socializacdo da crianga;

com a

a crianca avancga por meio da
atividade ludica, criando “zonas de
desenvolvimento proximal” (funcdes
que ainda nao amadureceram,
mas se encontram em processo).

Fonte: Silveira, Rangel, Ciriaco (2012, p. 3)

Os jogos desempenham um papel crucial no desenvolvimento cognitivo

das criancas, permitindo-lhes praticar habilidades, explorar ideias e aprender a



32

interagir em situacdes sociais.

Jean Piaget foi bidlogo que estudou o desenvolvimento da inteligéncia
elaborando sua teoria denominada de epistemologia genética. Para Piaget (1978), o
jogo é essencialmente assimilagdo, podendo também haver acomodagédo, no
entanto, segundo epistemodlogo ha uma primazia da assimilagdo sobre a
acomodacao. Assim, a ludicidade acompanha o desenvolvimento da inteligéncia,
sendo-a vinculada aos estagios de desenvolvimento (Piaget, 1978).

Ja Vygotsky (2009) afirma que a influéncia do brincar no desenvolvimento
da crianga € enorme. Por meio do brinquedo a crianga aprende a agir numa esfera
cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias agdes. O brincar desenvolve a
curiosidade, e a autoconfianga, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracao (Vygotsky, 2009).

Stahl (1991) relaciona caracteristicas importantes que devem estar

presentes em um jogo educativo digital, das quais destacam-se as seguintes:

e as instrugbes do jogo devem estar claras para os participantes e os
objetivos do mesmo devem ser compreendidos pelos alunos;

e 0 jogo deve atrair e manter o interesse e o entusiasmo;

e 0 jogo deve explorar efeitos auditivos e visuais, para manter a
curiosidade e a fantasia e facilitar o alcance do objetivo educacional
proposto;

e explorar a competicdo; o permitir ao jogador controlar a interagdo e a
continuagdo do jogo, o nivel de dificuldade desejado, a taxa de avango e
a possibilidade de repetir segmentos;

e deve oferecer refor¢o positivo nos momentos adequados;

e incorporar o desafio, através (sic) da utilizagdo de diferentes niveis para
solucionar um determinado problema, pontuacdo, velocidade de
resposta, feedback do progresso, entre outros aspectos;

e deve manter os alunos informados do nivel de seu desempenho durante
0 jogo, fornecendo resumos do desempenho global ao final;

e utilizar mecanismos para corrigir possiveis erros dos alunos e melhorar o
desempenho dos mesmos;

e fornecer instrugdes inequivocas, exceto quando a descoberta de regras
for parte integrante do jogo;

e propiciar um ambiente rico e complexo para resolugdo de problemas,
através (sic) da aplicacdo de regras légicas, da experimentacdo de
hipéteses e antecipagdo de resultados e planejamento de estratégias.
(Stahl, 1991; Bongiolo, 1998)

Ainda segundo Piaget (1978), brincar & basicamente assimilacdo e pode
haver acomodacao, porém, segundo o epistemdlogo, a assimilagdo € superior a
acomodacéo. A ludicidade acompanha, portanto, o desenvolvimento da inteligéncia,
esta associada as fases de desenvolvimento (Piaget, 1978).

De acordo com Piaget (1978), existem trés tipos de jogos: exercicio,



33

simbolo e regra, que dependeréo do estagio de desenvolvimento da crianga.

Jean Piaget (1978), estudioso do desenvolvimento humano, classificou os
jogos em trés tipos, de acordo com as estruturas mentais: jogos de exercicios,
simbdlicos e de regras.

Os jogos de exercicio sdo comuns em bebés e criangas pequenas, que
repetem acgdes fisicas para construir habilidades motoras e explorar seu ambiente.O
primeiro contato da crianga com o ludico € por meio dos jogos de exercicios, sendo
que esse contato se dara nos primeiros anos de vida, quando a crianga esta no
periodo sensorio-motor.

Ja os jogos simbdlicos envolvem a representagdo de objetos ou agdes
que nao estao presentes. Eles sdo comuns durante o periodo pré-operatorio de uma
crianga, que ocorre aproximadamente dos dois aos sete anos de idade. Durante
esse tempo, as criangas comegcam a usar simbolos para representar coisas do
mundo real.

Os jogos de regras comegcam a se manifestar por volta dos cinco anos e
se desenvolve principalmente entre os 7 e 12 anos. O que caracteriza o jogo de
regras € a existéncia de um conjunto de leis imposto pelo grupo. O descumprimento
dessas regras é normalmente penalizado, e ha uma forte competicdo entre os
participantes. O jogo de regras pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto
de obrigacdes (as regras), conferindo-lhe um carater eminentemente social.Esse tipo
de jogo continua ao longo da vida do individuo, incluindo atividades como esportes,
jogos de xadrez, baralho e RPG.

Ressalta-se que Piaget ndo estudou os efeitos dos jogos na populagao
adulta e idosa, 0 que nao deixa de ser uma lacuna em sua teoria.

A seguir apresenta-se a aprendizagem baseada por meio de jogos
digitais, uma estratégia que alia o entretenimento dos jogos com os objetivos de

aprendizagem.

2.5 Aprendizagem Baseada por meio de Jogos Digitais

Quando falamos sobre jogo digital a primeira imagem que nos vém a
mente é de um videogame. Criangas sentadas diante de uma fria tela de um monitor
jogando por horas com joystick, tela ou teclado.

Por muitos anos os jogos digitais foram considerados como Vvildes,
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responsabilizados pelo sedentarismo e das doencas relacionadas a falta de
atividade fisica em jovens, ansiedade, soliddao e por problemas de aprendizagem
(LAKSHMI, 2020).

Por outro lado, os jogos digitais tém sido cada vez mais usados no
contexto educacional como uma ferramenta de ensino e aprendizado. Eles oferecem
uma experiéncia interativa, imersiva e engajadora que pode ajudar os alunos a
desenvolver habilidades e conhecimentos de uma forma divertida e envolvente.

Os jogos trazem em si uma infinidade de elementos que estimulam a
aprendizagem, pois permitem a interagcdo com o meio e a construgao coletiva de
conceitos e experiéncias, bem como a geragao de conhecimento. Tais possibilidades
existem tanto quando se trata de jogos analdgicos como jogos digitais.

Segundo Gee apud Omfoco, Azevedo (2012), os jogos digitais tém
caracteristicas que tornam a aprendizagem mais atraente, envolvente e desafiadora,
tal como sistemas complexos de recompensa, feedback constante e multiplas
possibilidades de resolugcdo de problemas. Prover meios de acesso a informacéao a
professores e a alunos, usando a tecnologia disponivel, parece ser uma das saidas
para as atuais demandas educacionais, ou seja, um meio de modernizar as relagdes
entre escola e sociedade.O jogo digital € definido por Prensky (2021, p.24) como,

[...] um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas com uma
estruturagdo que contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas

ou objetivos, resultado e feedback conflito/ competicao/ desafio/oposigéo,
interacdo, representagdo ou enredo. (Prensky, 2021)

Autores como Coffey (2009), Prensky (2021), Anastasiadis,
Lampropoulos, e Siakas (2018), Aguilera e Roock (2022) defendem o uso dos jogos
digitais nas escolas como estratégia pedagogica destacando o learning basead
digital-game.

Prensky (2001) também estudou as geragdes de nativos digitais, ou seja,
aqueles nascidos poés-fendbmeno da cibercultura, e os considera mais rapidos,
dinamicos e amantes da tecnologia, portanto, mais propensos a aprender por meio
de jogos digitais. O autor propde que os jogos digitais podem ser uma forma
divertida e eficaz para aprender os mais diversos conteudos escolares.

Nesta perspectiva, estdo incluidos os serious games, que utilizam
metodologia de jogos eletrbnicos com o objetivo de treinamento e ensino, mas que

podem conter elementos ludicos e de entretenimento (Rocha; Araujo, 2013).
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Salen e Zimmerman (2012), descrevem as caracteristicas dos jogos
digitais enfatizando que também estdo presentes nos jogos nao digitais, mas que

nos primeiros, estao incorporadas de forma mais robusta:

Interatividade imediata, mas restrita: um feedback imediato, interativo.
Projetando sistemas de agdes e resultados, onde o jogo responde
perfeitamente a entrada de um jogador. Porém, restrita ao espago de
possibilidades suportado pela modelagem do jogo.

Manipulagéo da informacao: os graficos e o audio ndo sdo o unico tipo de
informagdo que um jogo digital manipula. Cada aspecto de seu software
pode ser considerado como informagao.

Sistemas complexos e automatizados: na maioria dos jogos nao digitais, os
jogadores tém de fazer avancar a partida a cada passo, por meio da
manipulagdo das pegas ou comportando-se de acordo com as instrugoes
explicitas descritas pelas regras. Em um jogo digital, o software pode
automatizar esses procedimentos e fazer o jogo avangar sem a entrada
direta de um jogador.

Comunicagdo em rede: os jogos digitais oferecem a capacidade de se
comunicar por longas distancias e partilhar uma variedade de espacos
sociais com muitos outros participantes. (Salen; Zimmerman, 2012, p. 103 -
107)

Segundo Prensky (2021), a aprendizagem por meio dos jogos digitais é
considerada eficaz, pois se utiliza de uma proposta interativa com técnicas
especificas que tém sido implementadas ao longo do tempo como: pratica e
feedback, aprender na pratica, aprender com os erros, aprendizagem guiada por
metas, aprendizagem guiada pela descoberta, aprendizagem baseada em tarefas,
aprendizagem guiada por perguntas, aprendizagem contextualizada, treinamento,
aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir de objetos
de aprendizagem e instrugao inteligente.

A seguir apresentamos o jogo digital nas normativas educacionais com

destaque para o BNCC (2018) e a proposta curricular de Fortaleza (2020).

2.5.1 O jogo digital nas normativas educacionais oficiais

Documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular (2018)
incentivam o docente a utilizar o que chama de jogos eletrénicos em sua pratica
docente. Destaca-se que os jogos eletrbnicos sado jogos de computador, que
necessitam de eletricidade, enquanto que jogos digitais requer o uso de internet.
Para esta dissertacdo, optamos pela nomenclatura jogos digitais em todo texto.

Segundo a BNCC (2018) na unidade tematica “jogos e brincadeiras”, um
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dos objeto de conhecimento para o 7° ano sdo os “jogos eletrénicos” e preconiza

como habilidades desse eixo:

(EF67E01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) ldentificar as transformacgbes nas caracteristicas dos jogos
eletrbnicos em fungdo dos avangos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos. (BNCC,
2018)

Na rede municipal de Fortaleza, em sua proposta curricular (2020)
também temos a presenca de jogos digitais nos componentes curriculares como

ferramentas que podem ser usadas no planejamento docente.

Explore, por meio de atividades pedagdgicas que considerem a realidade,
os interesses e as necessidades dos escolares, a proposicao de oito
dimensdes do conhecimento (experimentagdo, uso e apropriagao, fruigéo,
reflexdo sobre a acgdo, construgdo de valores, analise, compreensdo e
protagonismo comunitario);

Utilize metodologias ativas, valorizando o aluno como sujeito capaz de
desenvolver suas habilidades e competéncias a partir das atividades
pedagdgicas propostas;

Utilize recursos tecnoldgicos como ferramentas que podem possibilitar
maior diversidade e qualidade nas formas de exploragdo do conhecimento,
contribuindo ndo sé para uma aprendizagem mais significativa, como
também para o desenvolvimento de processos mais autbnomos de
aprendizagem. (Fortaleza, 2020)

De forma similar, as orientacbes pedagdgicas para implementagao do
Documento Curricular Referencial do Estado do Ceara (Fortaleza, 2020) estabelece
algumas orientagdes para a pratica de educacéo fisica escolar a saber com uso de
recursos tecnoldgicos sem explicitar se digitais ou eletrénicos, mas priorizando as
metodologias ativas e a aprendizagem significativa.

Percebemos que a BNCC (2018) quanto o documento referéncia da
educacao de Fortaleza com relagdo a proposta curricular no ensino fundamental
incentiva a pratica de educacao fisica por meio de jogos digitais/eletrénicos.

A seguir apresentamos as caracteristicas dos jogos digitais.

2.5.2 Caracteristicas dos jogos digitais

Classificar jogos digitais € uma tarefa desafiadora, dada a imensidao do

campo de estudo em que se encontra. Buscaremos, por meio de estudos e
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pesquisas de especialistas no assunto, explorar as diversas definicoes,

caracteristicas e classificagoes relacionadas aos jogos digitais.

Crawford (1982) apud Lucchese e Ribeiro (2009) pontua que existem 4

elementos basicos para todos os jogos: representagdo, interagdo, conflito e

seguranca.

Representagdo: o jogo fornece uma representagdo simplificada e
subjetiva da realidade, tendo um conjunto de regras explicitas. Os
jogos apresentam essencialmente representagdes subjetivas, mas
originadas e sustentadas pela realidade. Além disso, essa
representacdo fornece um ambiente completo e autossuficiente, pois
seus elementos nao dependem de nenhuma referéncia presente no
mundo externo ao do jogo.

Interacdo: o ponto crucial na representacao da realidade situa-se na
forma como ela se altera e a representacgao interativa, da qual os jogos
sdo sustentados, apresenta-se como a forma mais completa de
representacédo. Nela, o espectador € capaz de provocar alteragdes e
verificar suas consequéncias, sendo assim capaz de modificar a
realidade apresentada.

Conflito: o conflito surge naturalmente a partir da interacdo do jogador
e esse elemento esta presente em todos os jogos. O jogador busca
ativamente atingir algum objetivo e existem obstaculos que impedem
que esse objetivo seja alcangado facilmente. Essa for¢ga de oposigao
se da de varias formas, podendo ter, por exemplo, a forma de agentes
ativos, agdes que tentam impedir o sucesso do jogador, ou de
elementos mais subjetivos, como um cronémetro.

Seguranga: uma vez que o conflito tende a criar um cenario de perigo,
dele surge uma situagao de risco fisico. Entretanto, o jogo permite que
0 jogador submeta-se a experiéncia psicologica do conflito e do perigo
sem danos fisicos, possibilitando assim dissociar as consequéncias

das acgodes.

Segundo Juul apud Lucchese e Ribeiro (2009) os jogos podem ser

agrupados em duas categorias dependendo da forma como seus desafios se

apresentam aos seus jogadores: Emergence (Emergente) e Progressive
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(Progressivo). Para os jogos emergentes, os desafios sdo exibidos com regras bem
simples que, quando combinadas, apresentam numerosas variagdes de jogos para
0s quais os jogadores necessitam definir estratégias especificas. Para os jogos
progressivos, estes possuem um contexto mais contemporéneo, cuja finalidade é
propor objetivos no formato de agdes sequenciadas, no qual os jogadores precisam
atingir metas ou missdes.

De acordo com Juul apud Lucchese e Ribeiro (2009), ha seis
caracteristicas que todo jogo deve contemplar:

1) ser um sistema formal baseado em regras;

2) com resultados variaveis e quantificaveis;

3) em que a cada resultado é possivel associar valores distintos;

4) os jogadores despendem esforgos para influenciar no resultado;

5) se sentem emotivamente ligados aos resultados;

6) e as consequéncias de sua atividade sao opcionais e negociaveis.

Esta definigdo, portanto, reune alguns dos principais significados de jogos
propostos ao longo das ultimas décadas.
A seguir apresentamos os critérios de classificagdo dos jogos digitais em

diferentes abordagens tedricas.

2.5.3 Critérios de classificagdo dos jogos digitais

Crawford (1982) apud Lucchese e Ribeiro (2009) afirmam que n&o existe
um consenso na literatura sobre a classificagao dos jogos digitais. Desta forma, sao
encontradas diversas classificagdes em que ndo sdo considerados necessariamente
0S mesmos critérios.

A classificagao dos jogos digitais é realizada por meio dos tipos de jogos
que proporcionam ou correspondem, respectivamente, a caracteristicas e critérios
idénticos. Dentre essas caracteristicas pode-se elencar o objetivo do jogo, o
contexto no qual o jogador é inserido no jogo, a forma como o jogador conduz o
personagem e como o jogador interage com o ambiente.

A classificagdo dos jogos pode ser um pouco confusa, pois depende do

objetivo e do autor.
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2.5.3.1 Classificagdo dos jogos segundo Crawford

Crawford (1982) apud Lucchese e Ribeiro (2009) recomenda duas

grandes categorias para a divisdo dos tipos de jogos digitais: acdo e estratégia.

Segundo o autor, os jogos de acdo, sdo, na maior parte do tempo, aqueles que

desafiam as habilidades motoras do jogador, desafiando a reagdo do mesmo diante

dos estimulos audiovisuais. A categoria agao é subdividida em seis grupos:

Combate: jogos caracterizados pelo confronto direto e violento, no qual
o0 jogador deve lutar contra entidades inimigas, controladas pelo
computador ou por outros jogadores, defendendo-se e atacando seus
adversarios.

Labirinto: jogos que apresentam um ambiente composto por varios
caminhos no qual eventualmente, o jogador necessita enfrentar
entidades inimigas para que possa chegar até um local especifico.
Esportes: baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol e
basquete.

Paddle: jogos em que o jogador utiliza uma entidade para rebater um
ou mais objetos. Em geral, refere-se a jogos no estilo de Pong, que é
uma versao eletrénica do jogo de ping-pong, e Breakout, em que o
objetivo é utilizar uma superficie para rebater uma bola de forma que a
mesma atinja blocos coloridos, destruindo-os.

Corrida: jogos em que o elemento fundamental para a vitéria é a
velocidade e a habilidade para manipular as entidades por meio de um
percurso.

Miscelanea: jogos que possuem as caracteristicas de jogos de acgao,

porém nao se enquadram nos grupos anteriores.

A segunda categoria de classificacdo de acordo com Crawford (1982)

apud Lucchese e Ribeiro (2009) € a de estratégia. Essa categoria € composta por

jogos que destacam o uso de habilidades cognitivas e frequentemente exigem maior

tempo e esforgo para serem completados, sendo subdividida em cinco grupos:

Aventura: jogos em que o jogador deve mover seu personagem por
mundos complexos, acumulando ferramentas e itens necessarios para

a resolugao e superagao, respectivamente, de problemas e obstaculos,
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para que seja alcangado o objetivo final. Inicialmente esses jogos eram
baseados em texto, ou seja, as agdes que o jogador desejava realizar
eram fornecidas por meio de descricbes textuais. Posteriomente
surgiram os jogos de aventura com interfaces graficas.

e Dungeons & Dragons: jogos de cooperagcdo e exploragcdo em
ambientes medievais. Em geral, refere-se a jogos baseados no jogo
nao computadorizado Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax.

e Jogos de Guerra: jogos em que o jogador faz uso de estratégias para
que seu exército venga o exercito oponente. Jogos de tabuleiro sdo
exemplos de jogos de guerra e o exército, nesses casos, sao as pegas
utilizadas na partida.

e Jogos de Azar sao jogos baseados nos tradicionais jogos de azar,
como o pdquer, 21 e caga-niqueis

e Educacionais sdo jogos nos quais o objetivo fundamental é educar ou

ensinar algum conhecimento escolar.

Vale ressaltar que apesar desta classificacdo proposta por Crawford
(1982), apud Lucchese e Ribeiro (2009) ter sido realizada no inicio da década de
80, época em que os jogos digitais tinham grandes limitagbes tecnoldgicas, tal
classificagado é de grande relevancia, por delimitar os jogos digitais em funcao das
habilidades inerentes, ou seja, psicomotricidade para jogos de agdo e cogni¢ao para
jogos de estratégia. Muitos dos elementos que compdem essa classificagdo

mostram-se validos até os dias de hoje.

2.5.3.2 Classificagdo dos jogos segundo Battaiola

Ja Battaiola (2000) sugeriu uma classificagdo mais préxima da realidade
atual dos jogos digitais, distribuindo os jogos em oito grupos:
e Estratégia: jogos cujo sucesso reside na sua capacidade de tomada
de decisao, ou seja, nas suas habilidades cognitivas.
e Simuladores: jogos que buscam imergir o jogador no ambiente que,
em geral, tende a ser uma representacao fisica complexa.
e Aventura: jogos com enigmas implicitos, combinando assim o

raciocinio e capacidades psicomotoras
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e Infantil: jogos destinados as criangas e que objetivam educar e divertir
com quebra-cabecas e estorias.

e Passatempo: jogos simples de quebra-cabegas de solugao rapida que,
em sua maioria, ndo possuem um enredo elaborado. Esses jogos sao
conhecidos também como jogos casuais e compreendem um género
mais recente.

e RPG: versdes computadorizadas dos tradicionais jogos RPG de mesa.

e Esporte: sdo baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol ou
basquete.

e Educacionais: jogos que possivelmente se enquadram em um dos
outros grupos, mas que consideram fortemente os critérios didaticos e

pedagdgicos associados aos conceitos que objetivam transmitir.

Ainda de acordo com Battaiola (2000), um jogo digital € classificado por
meio de sua caracteristica mais evidente, possibilitando que o jogador possa ser

classificado em duas ou mais categorias ao mesmo tempo.

2.5.3.4 Classificagdo dos jogos - Senac (2021)

De acordo com o Servigo Nacional do Comércio — SENAC (apud Paiva e
Silveira (2021) quanto ao Design e Objetivo, os jogos sao divididos em jogos de
agao sao subdivididos em cinco tipos e os jogos de aventura em 4 tipos, totalizando
outros nove subgéneros:

Puzzles sado jogos que nao oferecem narrativa ou personagens.
Apresenta desafios que precisam ser solucionados. Exigem o uso da ldgica,
matematica, filosofica ou a repeticdo de padrdes para sua resolugao.

Esportes simulam um determinado esporte, geralmente sob o ponto de
vista do jogador. Tem como principal caracteristica o realismo em relagéo as regras
dos esportes, assim como em suas definigdes graficas.

Simuladores tem como a principal caracteristica o realismo, simulando o
comportamento complexo de maquinas como avides, trens e automéveis; ou ainda
simulando uma estrutura social ou econdémica.

Acdo sdo jogos caracterizados por ocorrer em tempo real. Requerem

destreza e coordenacgao para se obter sucesso na partida. Sua principal qualidade
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estd na injecdo de adrenalina que proporcionam, motivada por exigir reagdes

rapidas e precisas. Essa classificacdo pode ser dividida em 5 subgéneros:

Aventura e Acao sao jogos que mesclam elementos de aventura com
elementos de narrativa, em histérias de longa duragdo. Exige
movimentos rapidos e precisos para derrotar os inimigos;

Plataforma (Arcade) de perspectiva side-scrolling (lateral), séo jogos
nos quais o jogador se desloca de um lado a outro da tela,
enfrentando desafios que surgem na forma de obstaculos, inimigos,
enquanto coleta itens;

Fighting Games (Combate): jogos de disputa (em geral) entre dois
players, de perspectiva lateral, no qual o jogador utiliza uma
combinagao pré-definida de teclas (combo), para atingir o oponente;
Shooter (Tiro): o player ira combater inimigos com armamentos
variados, gerenciando munigdo, evitando ser atingido. Se dividem em
First Person Shooter (FPS), ou ainda em Third Person Shooter (TPS);
Corrida: jogos em que se pilota carros (ou outros veiculos),
objetivando vencer disputas contra outros pilotos. Exige destreza e
coordenagdo motora para manter o veiculo em seu percurso, para

chegar em primeiro lugar.

Aventura sdo jogos em que o estilo no qual o jogador resolve desafios

em puzzles (quebra-cabecgas), descobre tesouros, coleta itens e resolve mistérios

ao longo de uma histéria. Exige estratégias diferenciadas para solugdo dos

problemas que sado apresentados ao player. Essa classificagdo pode ser dividida

em 4 subgéneros:

Survival Horror (Horror): subgénero cujo objetivo do jogo € fazer com
que O personagem consiga sobreviver a um ambiente indspito,
geralmente com enredo no sobrenatural, escapando de inumeros
perigos para se manter vivo;

Estratégia: a principal caracteristica deste (sub)género €& o
gerenciamento e obtencdo de recursos para se alcangar um objetivo.
Exige raciocinio para o planejamento de cada jogada. Pode ser
dividido em Turn-Based Strategy (TBS) e Real-Time Strategy (RTS);

RPGs (Role-Playing Games): conhecidos como jogos de
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representacdo de papéis, sao focados em uma narrativa, na qual o
papel assumido pelo player sera decisivo para enfrentar os desafios
propostos pelo jogo. As narrativas de forma geral oferecem o papel de
mago, guerreiro e ladrdo, no qual o jogador ira evoluir suas
habilidades de acordo com sua escolha inicial;

e MMOGs (Massive Multiplayer Online Games): ocorrem em ambiente
online, com grande numero de jogadores conectados, para disputas
compartilhadas. Englobam outros géneros e diferenciam-se por

ocorrerem em “tempo real”.

A seguir apresentamos os jogos digitais educacionais como um recurso

de ensino-aprendizagem.

2.6 Jogos Digitais Educacionais

Quando falamos sobre jogos, € comum vincular-se a ideia de
divertimento. Para Moreira e Santana (2021), € natural essa vinculagdo, ja que os
jogos sdo praticas antigas da humanidade para transmitir licbes de sobrevivéncia,
estratégias, cultura e conhecimentos de geragcdo em geragdo. Ao mesmo tempo em
que ajuda na formagao social do individuo, potencializando o desenvolvimento de
habilidades e servindo ao interculturalismo.

Outro aspecto importante é o design do jogo digital, que deve levar em
conta os diferentes estilos de aprendizagem e niveis de motivacdo dos usuarios.
Segundo Prensky (2021), os jogos devem ser projetados de maneira a permitir que
os usuarios aprendam de forma divertida e envolvente. Além disso, o jogo deve
apresentar desafios e metas que sejam relevantes para os usuarios, de modo a
manté-los engajados e motivados durante o processo de aprendizagem.

Para criar um jogo educacional digital que atenda a diferentes niveis de
fluéncia, é preciso também considerar a acessibilidade e inclusdo. O jogo deve ser
acessivel para todos os usuarios, independentemente de suas habilidades e
limitagdes. Isso pode incluir o uso de legendas, audio e outras ferramentas de
acessibilidade.

Segundo Gomes (2003, p. 119) o jogo € uma “atividade ludica que

permite a expressdao da individualidade, da cultura, da subjetividade na
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intersubjetividade e mobiliza ao mesmo tempo o pensamento, a agao e a afetividade
do sujeito.” Para Ortiz (2005, p. 9)

[...] o jogo é um fendmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo
do ser humano. E uma constante em todas as civilizagbes. Esteve sempre
unida a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a
arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo
entre povos, é facilitador da comunicagéo entre seres humanos.

O jogo enquanto instrumento educacional de aprendizagem pode
envolver em suas atividades a colaboragdo, a cooperagdo, as regras e suas
restricoes, situagdes de pressao e de satisfagcdo emocional, com principios tedricos
metodoldgicos bem fundamentados (Tarouco et al., 2004).

De acordo com Moreira e Santana (2021), os jogos educacionais podem

ajudar na aprendizagem nas dimensdes familiar, escolar e da comunidade (Figura

1),

Figura 1 - Jogo e suas interagoes

Fonte: adaptado de Moreira e Santana (2021)

Ainda que tenham uma dimens&o ludica no ambito pedagdgico, os jogos
educacionais ganham uma intencionalidade técnica, cujos objetivos alcancem o
desenvolvimento das habilidades pessoais e interpessoais, as quais se externalizam
no modo de ser e fazer das atividades que envolvam raciocinio, estratégias,
memorias, taticas de acdo e tomada de decisdes.

Nos jogos educacionais, os usuarios interagem utilizando computadores,
smartphones ou qualquer outro dispositivo digital que seja compativel com a
interface dos mesmos, com o objetivo de estimular os comportamentos de

colaboragado, criatividade, comunicagcdo, confianga, iniciativa, estratégia e
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desenvolvimento.

Os jogos educacionais funcionam como recursos de diversificagdo das
modalidades de aprendizagem e sao voltados muitas vezes aos desenvolvimentos
cognitivos e de habilidades voltadas ao aprimoramento das diversas formas da
inteligéncia (Elkonin, 1998).

A seguir discutiremos sobre a abordagem de jogos digitais para autistas.
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3 O TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA - TEA

O objetivo desta segao foi conceituar o autismo a luz de estudiosos e
pesquisadores que versam sobre o assunto, compreendendo as caracteristicas
educacionais dos neurodivergentes no que diz respeito a escolarizagdo dos mesmos
na educagao basica. Abordou-se também a relagcdo do uso de jogos digitais na
pratica pedagdgica com aprendizes com TEA, a classificagdo dos jogos e serius
game.

O referencial tedérico se baseia em Cunha (2012), Associagdo de
Psiquiatria Americana (2013), Mello (2013), Schwartzman e Araujo (2011), sobre a
inclusao das pessoas com autismo. Ja os autores Rocha, Araujo (2013) e McGonigal
(2012) sobre as caracteristicas dos jogos digitais e serious games e suas
contribuicdes apontados por Clarke et al. (2012), Connolly et al. (2012), Dunwell et
al. (2014) e Rocha et al. (2024).

3.1 Conceituagao e Diagnéstico

Autismo é uma palavra de origem grega advinda do termo “autismus”
cunhada pelo psiquiatra alemao Bleuler em 1911, a partir do prefixo grego (autos),
que significa “em si mesmo” usada inicialmente para descrever a “fuga da realidade
e o retraimento interior dos pacientes acometidos de esquizofrenia” (Cunha, 2012, p.
20).

O autismo nao é uma doencga, mas uma condi¢do humana permanente. O
autismo classico foi descrito pela primeira vez pelo psiquiatra austriaco Leo Kanner
(1943) em seu artigo Autistic Disturbances of Affective Contact - Disturbios autisticos
do contato afetivo (traducao livre) apds analisar o comportamento divergente “de
onze criangas com patologia grave e condi¢des singulares; que englobava, além da
inabilidade para estabelecer contato afetivo, comportamentos obsessivos, ecolalia e
estereotipias” (Fernandes, Tomazelli, Girianelli, 2020, p. 1)

As criangas em questao exibiam comportamentos peculiares, incluindo
dificuldade em estabelecer relagdes interpessoais, alteragdes na aquisi¢cao e uso da
linguagem, soliddo extrema e comportamentos ritualisticos. Apesar disso, tinham

aparéncia fisica normal e habilidades cognitivas acima da média. Os registros
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indicavam que o disturbio comegava cedo e era mais comum em meninos
(Tamanaha; Perissinoto; Chiari, 2008).

Segundo Girianelli et al. (2020) os critérios que subsidiaram o diagndstico
do autismo passaram por diversas mudangas ao longo dos anos e foram descritos
nos manuais de categorizagdo nosologica. Os mais conhecidos e utilizados séo o
Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM) e a Classificagéao
Internacional de Doencgas e Problemas Relacionados a Saude (CID), particularmente
a partir da década de 1980. Estes manuais apresentam diferencas nas
nomenclaturas, caracteristicas e codigos utilizados para fins de diagnéstico, mas
convergem nos pressupostos conceituais que embasaram a classificagdo nosoldgica
de cunho hegem®bnico no periodo em que foram publicados.

Em 1994, a APA publicou uma nova versdo do manual, o Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM IV). Nesse documento, o autismo passa
a compor, junto com outras quatro sindromes, os “Transtornos Invasivos do
Desenvolvimento”, caracterizados por prejuizos nas habilidades da interagao social
reciproca e de comunicagcdo, bem como na presenca de comportamentos, nos
interesses e nas atividades estereotipadas (Trevizan; Neto, 2022; Orru, 2012).

O conceito de autismo passou por uma mudanga significativa a partir do
DSM 1V, deixando de ser visto como uma "doenga" que precisa ser curada para se
tornar uma caracteristica humana, os chamados neurodivergentes que possuem
identidade prépria e distinta de outras condigbes organicas, diferentes do
neurotipico, pessoas com comportamento padrao para a sociedade.

Em 2013, o autismo volta a ser compreendido como um unico transtorno,
mas com variados tipos de suporte, do leve passando pelo moderado a severo.
Nomeado agora de “Transtorno do Espectro Autista” pelo DSM V, é descrito como
um disturbio do neurodesenvolvimento com sintomas que representam um
continuum Uunico de prejuizos com intensidades variadas nos dominios de
comunicacao social e de comportamentos restritivos e repetitivos (APA, 2013).

De acordo com essa nova abordagem, o autismo passou a ser
caracterizado por uma ‘"triade de comprometimentos" comportamentais,
independentemente de sua relagdo com fatores organicos subjacentes. No entanto,
muitas vezes o diagnostico é feito tardiamente devido a falta de informacéo ou a

resisténcia por parte da familia e o desconhecimento pelos profissionais da saude.
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O quadro 2 a seguir apresenta a atualizagdo do TEA no CID-11,

ampliando os transtornos, o que explica o aumento nos diagndsticos.

Quadro 2 - Atualizagao do diagnéstico do TEA 2023 versus 2022

CID 11 - TEA (2023)

CID 10 - Autismo (até 2022)

Classificagao CID — 11 — Transtorno do
Espectro Autista:

Transtornos mentais, comportamentais ou de
desenvolvimento neurolégico

Transtornos do neurodesenvolvimento

6A00 Transtornos do desenvolvimento
intelectual

6A01 Disturbios do desenvolvimento da fala
ou da linguagem

6A02 Transtorno do espectro do autismo
6A02.0 Transtorno do espectro do autismo
sem disturbio do desenvolvimento intelectual
e com leve ou nenhum comprometimento da
linguagem funcional

6A02.1 Transtorno do espectro do autismo
com transtorno do  desenvolvimento
intelectual e com leve ou nenhum
comprometimento da linguagem funcional
6A02.2 Transtorno do espectro do autismo
sem disturbio do desenvolvimento intelectual
e com linguagem funcional prejudicada
6A02.3 Transtorno do espectro do autismo
com transtorno do  desenvolvimento
intelectual e linguagem funcional prejudicada
6A02.5 Transtorno do espectro do autismo
com transtorno do  desenvolvimento
intelectual e com auséncia de linguagem
funcional

6A02.Y Outro transtorno do espectro do
autismo especificado

6A02.Z Transtorno do espectro do autismo,
nao especificado

6A03 Transtorno de aprendizagem do
desenvolvimento

6A04 Transtorno do desenvolvimento da
coordenagao motora

6A05 Transtorno de déficit de atencédo e
hiperatividade

6A06 Transtorno de movimento estereotipado

F84 — Transtornos globais do
desenvolvimento (TGD)

F84.0 — Autismo infantil

F84.1 — Autismo atipico

F84.2 — Sindrome de Rett

F84.3 - Outro transtorno
desintegrativo da infancia

F84.4 - Transtorno com
hipercinesia associada a retardo
mental e a movimentos
estereotipados

F84.5 — Sindrome de Asperger
F84.8 — Outros transtornos globais
do desenvolvimento

F84.9 — Transtornos globais nao
especificados do desenvolvimento

Fonte: adaptado do CID-13
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O DSM-5 fornece critérios que podem ajudar a identificar o transtorno de
forma precoce. Em 2022 saiu a nova versao da classificagdo no CID-11 unindo todos
esses diagnosticos no Transtorno do Espectro do Autismo (cédigo 6A02 — em
inglés: Autism Spectrum Disorder — ASD), as subdivisbes passaram a ser apenas
relacionadas a prejuizos na linguagem funcional e deficiéncia intelectual.

A mudanga no CID foi necessaria com o objetivo de descomplicar o

diagnostico, como aponta a Associagdo Americana de Psicologia - APA:

Fusao de transtorno autista, transtorno de Asperger e transtorno global do
desenvolvimento no transtorno do espectro autista. Ponto os sintomas
desses ftranstornos representam um continuo Unico de prejuizos com
intensidades, que vao de leve a grave nos dominios de comunicagao social
e de comportamentos restritivos e repetitivos.Em vez de constituir
transtornos distintos, ponto essa mudanga foi implementada para melhorar a
sensibilidade e a especificidade dos critérios para o diagndstico de
transtorno de espectro autista e para identificar alvos mais focados de
tratamento para prejuizos especificos observados. (APA, 2013, p. 42)

Desta forma, o TEA passou a ser caracterizado por aqueles individuos
que apresentam prejuizos nas habilidades da interagdo social e comunicagao verbal
em diferentes contextos, na presencga de padrées comportamentais e nas atividades
de forma estereotipada e interesses restritos.(Trevizan; Neto, 2022; Orru, 2012). Em
outras palavras, o transtorno do autismo agora é visto como um perfil
comportamental com multiplas causas potenciais.

A etiologia do transtorno do espectro autista ainda permanece
desconhecida. Evidéncias cientificas apontam que ndao ha uma causa unica, mas
sim a interagdo de fatores genéticos e ambientais. A interacdo entre esses fatores
parecem estar relacionadas ao TEA, porém é importante ressaltar que “risco
aumentado” ndo € o mesmo que causa fatores de risco ambientais. Os fatores
ambientais podem aumentar ou diminuir o risco de TEA em pessoas geneticamente
predispostas (Brasil, 2023).

Embora nenhum destes fatores pareca ter forte correlagdo com aumento
e/ou diminuicao dos riscos, a exposi¢cao a agentes quimicos, deficiéncia de vitamina
D e acido fdlico, uso de substancias (como acido valpréico) durante a gestacéo,
prematuridade (com idade gestacional abaixo de 35 semanas), baixo peso ao nascer
(< 2.500 g), gestacbes multiplas, infecgdo materna durante a gravidez e idade
parental avancada sao considerados fatores contribuintes para o desenvolvimento
do TEA (Brasil, 2023).
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Os primeiros sinais de TEA podem ser detectados de forma precoce,
antes mesmo de completar trés anos de idade. No entanto, muitas vezes o
diagnostico é feito tardiamente devido a falta de informacédo dos profissionais de
saude (De Oliveira Jendreieck, 2014). O novo CID fornece critérios que podem
ajudar a identificar o transtorno de forma precoce e, assim, possibilitar um
tratamento eficaz e mais precoce. A maioria ocorre ainda na infancia, contudo, cada
vez mais adultos tém se descoberto neurodivergentes, com avango da informacéo.

Reforcamos que o autismo ndo é uma doenga, mas uma condigdo
neurodivergente do desenvolvimento humano devido a grande variedade de
composi¢cdes neurolégicas que existe em nossa espécie. O simbolo da

neurodiversidade € o infinito com as cores do arco-iris, ilustrado na figura 2.
Figura 2 - Simbolo internacional da neurodiversidade
Neurodiversity

Fonte: freepik

Para Souto Maior (2022) quando falamos de neurodiversidade, estamos
reconhecendo as diferengas neuroldégicas que cada ser humano possui.
Pessoas que possuem transtorno do espectro autista (TEA), transtorno do déficit
de atengcdo com hiperatividade (TDAH), dislexia, discalculia (dificuldade com
matematica) e dificuldades de aprendizagem em geral, s&o definidas como
pessoas neurodivergentes, sendo definidos como neurotipicos os individuos que
nao sao neurodivergentes, que constituem a sociedade mais ampla

A seguir descrevemos as caracteristicas educacionais dos aprendentes
com TEA.



51

3.2 Caracteristicas Educacionais dos Neurodivergentes

As caracteristicas educacionais de neurodivergentes tém sido cada vez
mais estudadas e mantidas nos ultimos anos. Neurodivergentes sdo pessoas que
possuem condi¢gdes neurologicas consideradas diferentes do padrdo considerado
"normal" pela sociedade, como autismo, TDAH, dislexia, entre outras.

Segundo Mello (2013), Schwartzman e Araujo (2011), uma das principais
caracteristicas dos neurodivergentes é a necessidade de estrutura e rotina em suas
atividades cognitivas. Eles se beneficiam de atividades que sdo organizadas e
previsiveis, pois isso reduz a ansiedade e ajuda na concentragao.

Outra caracteristica € a necessidade de estimulos visuais e sensoriais, 0
que pode ser explorado em atividades educacionais por meio de recursos
multimidia, jogos, experimentos e outras formas de aprendizagem mais interativas
(Souto Maior, 2022).

Os neurodivergentes geralmente apresentam uma visdo de mundo
singular, com interesses e habilidades especificas, e tendem a se destacar em areas
em que possuem maior referéncia. Isso pode ser explorado na educagao por meio
de metodologias que valorizam a diversidade e as habilidades individuais, como a
aprendizagem baseada em projetos.

Também ¢é importante lembrar que o dia 2 de abril tornou-se oficialmente
o Dia Mundial da Conscientizacdo do Autismo. Esta data foi escolhida pela
Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) com o objetivo de informar e alertar a
sociedade e seus governantes sobre a importancia da conscientizagdo sobre o
Transtorno do Espectro Autista tentando diminuir o estigma.

E importante levar em consideracdo as necessidades de comunicago e
interagcédo social dos neurodivergentes. Para alguns, isso pode ser um desafio, mas a
educacao inclusiva deve buscar formas de promover a interagdo social de forma
respeitosa e inclusiva.

Segundo Bersch (2008), a educagédo inclusiva deve superar a
individualidade e reconhecer as necessidades especificas dos neurodivergentes,
oferecendo recursos e metodologias que possibilitem uma aprendizagem
significativa para todos os alunos. Portanto, as caracteristicas educacionais de neuro

divergentes incluem a necessidade de estrutura e rotina, estimulos visuais e
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sensoriais, visdo singular de mundo, valorizacdo da diversidade e necessidades
especificas de comunicacao e interacao social.
Na atualidade existem varias metodologias e abordagens para o
atendimento a pessoas com autismo:
e Meétodo Padovan: Focado no desenvolvimento neuropsicomotor, visa
estimular fungdes cerebrais especificas (Pereira et al., 2022).
e Meétodo Teacch: Centrado na organizagdao do ambiente e estruturacéo
de tarefas para promover a autonomia (Morais, 2012).
e Meétodo ABA (Andlise do Comportamento Aplicada): Baseado em
reforco positivo para ensinar habilidades sociais, académicas e
comportamentais (Medeiros, 2021).
e Modelo SCERTS: Abordagem que enfatiza a comunicacdo social,
emocional e transacional (Lampreia, 2007).
e Método PECS (Picture Exchange Communication System): Utiliza
imagens para facilitar a comunicacgao (De Oliveira, 2015).
e Meétodo Floortime: Foca na interacdo e brincadeiras para promover o
desenvolvimento (Nazari, Nazari, Gomes, 2019).
e Programa Son-Rise: Baseado na aceitagdo incondicional e interagcéo

com a crianga (Schmidt et al., 2015).

A seguir apresentamos as caracteristicas dos educandos com TEA na

educacgao basica.

3.3 Escolarizagdo de Educandos com TEA na Educagao Basica

A escolarizagdo de educandos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
na Educacao Basica tem sido um desafio para educadores e gestores educacionais
em todo o mundo. Por outro lado, segundo dados do IPECE (Ceara, 2022) houve
um crescimento de alunos com deficiéncia na rede escolar na ultima década. Em
2012, havia 14.433 estudantes com deficiéncia intelectual (DI) passando para
45.365 em 2020.

No contexto cearense, na Uultima década houve um acréscimo de
matriculas de estudantes com TEA, inicialmente de 3.717 em 2012 para 14.082 em

2020. Tal dado representa um grande desafio aos educadores do século XXI e
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significa, em termos percentuais, um crescimento de 214% e 279% de alunos com
deficiéncia intelectual e autismo na educagédo basica, majoritariamente na escola
publica (Ceara, 2022) que possui limitagbes orcamentarias e estruturais para
oferecer uma inclusdo de qualidade como apontam os estudos de Rocha et.al,
(2024).

Os desafios sdo enormes desde a falta de qualificacdo profissional dos
professores e equipe pedagdgica, a caréncia de profissionais como cuidadores,
psicopedagogos, materiais didaticos adaptados na escola regular ainda é realidade
muito recorrente (Rocha et.al, 2024).

Ressalta-se que os alunos com TEA estdo inseridos no ambito da
Educacao Especial (Lei 9394/1996), portanto, tém direito a matricula na escola
regular, atendimento preferencial nas politicas publicas e acompanhamento pela
equipe escolar do Atendimento Educacional Especializado (AEE) e acessibilidade
curricular.

Lembramos que a Lei N° 12.764, de 27 de dezembro de 2012, assegura
em seu Art. 1°, § 2° que: “A pessoa com transtorno do espectro autista é
considerada pessoa com deficiéncia, para todos os efeitos legais” (BRASIL, 2012).

A acessibilidade curricular deve ser realizada de acordo com as
necessidades de cada aluno por meio do PEI - Plano de Ensino Individualizado de
cada estudante que deve ser elaborado pela equipe docente, pautada no respeito as
diferencas individuais, considerando suas potencialidades e limitagdes.

O Plano Educacional Individualizado (PEI) € um documento fundamental
para garantir o direito a educagao de alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotagdo, funcionando como um roteiro
personalizado, que define estratégias e agbes para atender as necessidades
especificas de cada estudante, assegurando sua participagdo plena e o maximo
desenvolvimento de suas potencialidades no ambiente escolar.

A obrigatoriedade do Plano de Ensino Individualizado (PEI) esta prevista
no artigo 28 da Lei n° 13.146 de 06 de julho de 2015, mais conhecida como Lei
Brasileira de Inclusdo. Essa legislacdo estabelece a necessidade de criar um
documento que contemple as caracteristicas individuais do aluno, promovendo um
ambiente inclusivo por meio de recursos, avaliagdo e metodologias de ensino

adaptadas.
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O Plano Educacional Individualizado — PEI é considerado uma proposta
de organizagado curricular desenvolvida especialmente para cada educando com
deficiéncia, que tem o objetivo de nortear a mediacédo pedagdgica do professor e de
desenvolver os potenciais ainda ndao consolidados do aluno. Nesse sentido, o PEI
contém os objetivos e as metas que norteardo o ensino desses alunos, bem como
todo o histérico de aprendizado, inclusive os conteudos que os estudantes ja
dominem previamente. Esse plano € uma ferramenta indispensavel as estratégias
pedagogicas, ja que orienta os professores sobre como lidar com alunos que tenham
necessidades educacionais diferenciadas, valorizando a individualidade de cada um.
Periodicamente, o PEIl deve ser revisado para corroborar ou realinhar estratégias
pedagdgicas e observar o desempenho dos alunos com deficiéncia.

A base pedagogica deve abordar as abordagens TEACCH consiste em
um método que tem como abordagem a adaptagcdo do ambiente e dos materiais, a
comunicagdo alternativa e o uso de estimulos visuais (Morais, 2012) e ABA
(Rodriguez, 2017).

E importante que a educagdo inclusiva leve em consideragdo essas
caracteristicas e metodologias de ensino adaptados para garantir uma
aprendizagem significativa para todos os alunos.

Na secdo, a seguir apresentamos o0 uso de jogos digitais educacionais

com aprendizagem com TEA.

3.4 O Uso de Jogos Digitais Educacionais para criangas com TEA

Os jogos digitais podem ter varias contribuicbes positivas para criancas
com necessidades especiais. Essas contribuicdées podem depender do tipo de jogo e
das necessidades especificas da crianga em questao.

No contexto escolar, professores passaram a incorporar os jogos digitais
em suas praticas, utilizando estratégias e objetivos definidos para promover a
aprendizagem, o interesse e a motivagado de seus alunos. A seguir, apresentamos
algumas potencialidades e fragilidades do uso de jogos digitais na pratica docente.

Uma das principais vantagens dos jogos digitais educacionais é a
inclusdo social. Jogos digitais podem fornecer uma plataforma inclusiva para

criangas especiais interagirem aumentando as interagdes sociais e o contato ocular,
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inclusive reduzindo comportamentos inadequados como agitagdo (Carvalho e
Nunes, 2016).

Outra vantagem esperada é o desenvolvimento cognitivo.O jogo
educacional pode ser desafiador e motivador podem auxiliar no desenvolvimento
cognitivo da crianga, melhorando habilidades como resolugdo de problemas do
dia-a-dia, coordenagdo motora fina, lateralidade, linguagem verbal, ndo verbal,
memoria, atencdo, raciocinio légico e habilidades matematicas, memodria de
trabalho (Hourcade, J.P., Bullock-Rest, N.E., Hansen, 2012, Coffey, 2009; Moura,
2017)

Outra area que vem crescendo bastante é a terapia e reabilitagdo Alguns
jogos digitais sdo desenvolvidos especificamente para fins terapéuticos, auxiliando
na reabilitagdo fisica ou no tratamento de condi¢cdes especificas como a adaptacgao
escolar (Silva, 2022; Assis, et al., 2019).

A principal potencialidade ainda é a diversao proporcionada. Jogar gera
endorfina, neurotransmissor do prazer e da felicidade, pode ser uma forma de aliviar
o estresse e proporcionar momentos de diversao e superagao de obstaculos (Souza,
2010) principalmente de conteudos escolares que requerem a memorizagao.

Segundo Souza (2010) os jogos digitais s&o frequentemente
considerados simples passatempos, cativando a ateng¢ao de criangas, adolescentes,
adultos e idosos. Sao fontes de prazer que oferecem atividades desafiadoras,
repletas de estimulos variados a cada momento, consolidando o habito de jogar por
meio do sistema limbico por meio de recompensas e pontuacoes.

Por outro lado, o uso exacerbado das telas € prejudicial ao
desenvolvimento infantil, ficando com que as criangas fiquem viciadas em dopamina,
um neurotransmissor que aciona o mecanismo de bem estar e humor, podendo
comprometer os padrdes de sono e aprendizagem (Dunckley, 2019).

Recomendamos cautela e moderagao ao usar os jogos digitais, Afinal, de
acordo com Kenski (2015, p. 9), “a tecnologia sozinha ndo educa ninguém”. Além
disso, o tempo de uso dos jogos deve ser equilibrado com outras atividades
importantes para o desenvolvimento infantil, como intera¢gdes sociais em grupo,
atividades ao ar livre e outras experiéncias de aprendizado diversificadas.

Os jogos digitais ndo podem e nem devem ser a uUnica fonte de lazer das

criangas. Sabemos do temor de muitos pais quanto a seguranga de seus filhos e da
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caréncia de parques infantis, contudo, € preciso vigilancia quanto ao tempo de
exposicao das telas, ndo se tornando a unica opg¢ao.

A secédo a seguir apresenta a relevancia do basquete para o TEA.

3.5 Atividades Desportivas e o Basquete para TEA

A presente pesquisa buscou desenvolver um objeto educacional digital
para criangas com TEA, abordando o esporte coletivo de invasdo, no caso o
basquete. Para melhor compreensao da finalidade do jogo desenvolvido para o
publico em estudo, € importante abordarmos também sobre a importancia da pratica
desportiva para TEAs e por conseguinte, como o basquete, dentre tantos esportes, €
considerado como um dos que mais auxiliam esse grupo no que diz respeito a
melhora nos aspectos motor, concentracdo, saude, inclusdo e desenvolvimento da
aprendizagem, hiperatividade, dificuldade em manter a atengao, hiperseletividade,
impulsividade, agressividade, comportamentos perturbadores e destrutivos (Silva;
Mulick, 2009)

De acordo com Silva et al.(2018) a pratica desportiva direcionada aos
neurodivergentes surge ap6s a Segunda Guerra Mundial, sendo de grande
importancia para desenvolver aspectos motores, psicoldgicos e sociais. Tais fatores
proporcionam um ganho na qualidade de vida desses individuos.

A pratica desportiva pode ser efetiva em grupos especificos, como, por
exemplo, criangas que apresentam o transtorno do espectro autista (TEA), pois
auxilia na redugao dos esteredtipos que qualificam esse grupo como incapaz. Desta
forma, por meio da pratica esportiva, esses individuos apresentam redugao do
estresse, da ansiedade e dos problemas relativos ao sono (Sousa; Sousa; Bezerra,
2021).

De Freitas, Palma, Silveira (2023) afirmam que os exercicios trabalhados
por meio do basquete representam uma melhoria, para os neurodivergentes, na
aquisicao de componentes fisicos, tais como, flexibilidade, forgca e equilibrio,
reduzindo a agressividade e melhorando a concentragdo, fatores diretamente
ligados aos aspectos cognitivos dos autistas.

O esporte atua também na inclusao social desses individuos, de forma
integradora, e dependendo da abordagem, contribui para o desenvolvimento de

pessoas com deficiéncia de forma ludica e prazerosa (Cardoso, 2011).
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Carvalho et al.,, (2022) apontam que € possivel afirmar que aqueles
individuos com TEA que iniciam uma determinada categoria de esporte,
desenvolvem o interesse por outras atividades.

Situac&o que proporciona ao sujeito a vivéncia em diferentes campos das
relagdes sociais. Diante disso, o basquete apresenta consideraveis beneficios para
individuos neurodivergentes, a saber: A) dominio motor e sensorial. B) desenvolve a
comunicagado e a socializagdo. C) aumenta a motivagdo. D) impacto positivo na
autoconfianga (Silva et al., 2018). Desta forma, temos que o basquete possui
diferentes beneficios as criancas com TEA para além da atividade fisica incluindo
habilidades de comunicagéo, socializagdo, diminuindo o estigma da incapacidade e
da deficiéncia intelectual.

A seguir apresentamos as caracteristicas do jogo digital educacional para

pessoas com autismo.

3.6 Caracteristicas de Jogo Digital Educacional para TEAS

Para desenvolver um Objeto de Aprendizagem, para criangas
neurodivergentes, faz-se necessario realizar um levantamento bibliografico onde
devem ser analisadas as técnicas de interagdo humano/computador que sao
utilizadas para o desenvolvimento de softwares que podem ser aplicadas nas
interfaces de design interativo.

Verificando-se a necessidade da utilizacdo de métodos normalmente
aplicados a esse publico alvo, empregou-se como base para a construgdo do OA
Conhecendo o Basquete, os programas TEACCH e ABA.

O método TEACCH (Treatment and Education of Autistic and related
Communication Handicapped Children), traduzido para o portugués, Tratamento e
Educacao para Autista e Criangas com Déficits relacionados com a Comunicagao é
um programa educacional e clinico foi desenvolvido nos anos 60 nos EUA e busca
observar o comportamento de criangas em diferentes situagdes (Silva, 2022).

Para Leon, Barish, Bortolon (2014) as principais estratégias do Método
TEACCH sao as que seguem:

e Rotina do atendimento: organizacdo de uma sequencia previsivel que

possibilite ao paciente antecipar o que sera realizado.

e Estruturacdo do ambiente: preparo do espaco fisico com pistas do que
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sera feito em cada local, por exemplo, uma mesa com duas cadeiras
para trabalho psicopedagdgico e um tapete para o brincar livre.

e Construcao das atividades:adaptagao das atividades psicopedagodgicas
e ludicas com modelos do que precisa ser feito e dicas visuais para o
desenvolvimento das mesmas.

e Sistema de trabalho: disposicdo de mesas e estantes com orientagao
de uma ordem a ser seguida que auxilia na autonomia do paciente.

e Apoio visual: uso intenso de fotos, pictogramas e/ou a palavra

escrita como suporte a toda informacao dada verbalmente.

Esse método favorece o processo de aprendizagem utilizando um
ambiente visualmente estruturado e com atividades adaptadas, elaboradas com
figuras, fotos, imagens sons e animagbes. Esse método foi aplicado, adaptado
durante anos e testado em criangas para assim se adequar a diversidades (Reis;
Souza; Dos Santos, 2020).

Ja o método ABA (Applied Behavior Analysis) traduzido para Analise do
Comportamento Aplicada (Rodriguez, 2017), € conhecido como uma ciéncia de
analise de comportamento, utilizada usada em terapias de pessoas com autismo
ajudando-as em suas dificuldades do dia a dia, o que demonstra uma reducéo de
comportamentos indesejaveis. Esse método adota a recompensa, ou seja, por agdes
positivas feitas, melhorando habilidades do autista no campo da linguagem, da
comunicacgao, aperfeicoando a atencéo, o foco, a interagao social e os estudos (Neto
et al., 2013).

Cunha (2015) defende que é necessario estabelecer uma metodologia de
organizagao para a aplicagdo do planejamento com o publico de alunos com TEA,
adaptando as situagdes de aprendizagem e o ambiente.

Para a criagdo de um jogo digital educacional, é importante abordarmos
aspectos relevantes no que diz respeito aos niveis de conhecimento e fluéncia digital
que sao conceitos importantes para compreender a relagdo entre individuos e
tecnologia na contemporaneidade.

Diversos autores discutiram o tema, destacando a diferenca entre as
habilidades e competéncias necessarias para a utilizagao de tecnologias digitais.

Gilster (1997) apresenta quatro niveis de conhecimento digital: a) acesso

basico; b) navegacao eficiente; c) compreensdo e uso de ferramentas digitais; e d)
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criacado de conteudo digital. Gilster defende que a habilidade de criar conteudo digital
€ essencial para o desenvolvimento de uma cultura digital.

Ja Vanti (2016) propde trés niveis de fluéncia digital: a) fluéncia basica; b)
influéncia de influéncia; ec) influéncia avangada. A autora argumenta que a fluéncia
digital n&o se limita a capacidade técnica, mas envolve a compreensdo do contexto
social, cultural e politico em que as tecnologias séo utilizadas.

A seguir apresentamos os serious game, jogos especificos para
aprendizagem.

A seguir, apresentaremos 0s aspectos tedricos referentes a escolarizagao

do estudante com TEA com jogos digitais educacionais: o serious game.

3.7 Serious Game

Os serious games ou jogos sérios, sdo definidos como jogos cujo objetivo
principal ndo é o entretenimento, e sim a aprendizagem. Portanto, os jogos
educativos € um tipo de classificagao do inglés, serious game.

[...] nos importamos com os serious games no sentido de que estes jogos
tém uma finalidade educativa explicita e cuidadosamente pensada, nao se

destinando a serem jogados principalmente pelo entretenimento. Isso néao
significa que os serious games nado sdo, ou ndo deveriam ser, divertidos. (C.

ABT, 1987 apud Lima, 2017, p.23)

As definicdes encontradas na literatura, em sua maioria concordam que
serious games incluem uma dimensao de entretenimento (Laamarti, Eid, El Saddik,
2014). Esta dimenséo, no entanto, visa estimular a atencéo e o foco daqueles que o
usufruem.

A diferengca de um serious game para um jogo comercial da industria esta
em seus objetivos, em seus propositos. Enquanto o serious game objetiva o
desenvolvimento de habilidades ou treinamento, o jogo comercial tem como
caracteristica principal o entretenimento em si. Este conhecimento esta relacionado
ao conceito especifico do serious game, como o bem-estar, a educagao e a
promogao da saude (Rocha, Araujo, 2013).

Severgnini (2016), menciona que desenvolver um serious game nao é
tarefa facil. Para o autor, faz-se necessaria uma equipe de desenvolvimento que seja
capaz de analisar todas as possibilidades do jogo, desde a sua programagao,

animacao, arte, som, narrativa e claro, a jogabilidade voltada a aprendizagem.
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Jogos sérios ou serius game tém sido usados com sucesso nas areas de
saude, defesa, gerenciamento de emergéncia, negdcios, turismo e heranga cultural,
entre outras, para fins de educacéao e treinamento. (Rocha, Araujo, 2013).

S&0 necessarias também, regras para definir quais atos o jogador pode e
deve realizar durante o jogo. Segundo Salen e Zimmerman (2012), existem trés tipos

de regras que se aplicam a um jogo, conforme o quadro 3 a seguir.

Quadro 3 - Tipos de regras em jogos

Tipo Descrigao

Estas sdo o que normalmente pensamos de uma regra: as

Regras diretrizes que um jogador precisa para jogar. Estas regras

Operacionais | normalmente sdo o equivalente as regras impressas em jogo de
tabuleiro.

Regras As regras constitutivas de um jogo séo as estruturas formais que

Constitutivas | existem “abaixo” das telas de um jogo. Sao estruturas légicas e
matematicas.

Regras implicitas sdo as regras nao escritas. Sao regras de
Regras etiqueta, bom comportamento ou de bom espirito esportivo. Por
Implicitas exemplo: podemos deixar uma crianga voltar uma jogada em
uma partida de xadrez, mas provavelmente nao permitiremos o
mesmo em uma partida de campeonato.

Fonte: Salen e Zimmerman (2012)

Rocha, Araujo (2013) ao falar sobre jogos em geral, observa que apesar
dos jogos terem caracteristicas diferentes, alguns elementos fundamentais sdo a
base de criacdo de bons jogos. Um jogo deve sempre ter, no minimo, um objetivo
claro. Estes objetivos sdo determinantes para a quantidade de jogadores que o jogo
ird atingir, bem como o nivel de satisfagdo que eles experimentarao.

McGonigal (2012), cita quatro elementos indispensaveis que definem a
construcdo de um jogo: metas (objetivos), regras, sistema de feedback e
participacdo voluntaria. O sistema de feedback é a caracteristica que informa o
jogador o quao ele esta proximo de atingir os objetivos. A participagao voluntaria
exige que os jogadores estejam predispostos a usufruir do jogo e de seus
respectivos objetivos e de suas regras.

Apesar desta variedade de perspectivas, os serious games tém em si as

principais caracteristicas presentes em todos os jogos computacionais: interatividade
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em ambientes graficos 3D ou 2D, narrativas em primeira ou terceira pessoa e uso de
elementos de desafio (pontuagcédo, competi¢cao, tempo ou ranking). Os elementos de
desafio nos serious game, estao ligados a caracteristicas proprias da gamificagao.

Os jogos digitais também influenciam outras areas do conhecimento como
a saude, economia e o ensino. Nota-se a materializagdo dessa influéncia por meio
da insercdo desses softwares como recursos didaticos, os chamados Serious
Games. Esse movimento, segundo Prensky (2021), ocasionou o advento da area de
Digital Game-Based Learning, que estuda como os jogos digitais influenciam e/ou
podem ser utilizados nos processos educacionais, a chamada aprendizagem
baseada em jogos (Prensky, 2021).

Para Azadegan (2012), o termo serious games é atribuido aos jogos
digitais com um propdsito, focados em processos de treinamento e utilizados
principalmente por empresas. Pesquisas realizadas na ultima década, como as de
Clarke et al. (2012), Connolly et al. (2012), Dunwell et al. (2014) e Rocha et al.
(2015) ja demonstram os impactos positivos do uso de serious games nos processos
de ensino-aprendizagem.

Embora o objetivo dos serious games seja o de agregar conhecimento, o
entretenimento é tdo importante para o mesmo quanto para jogos comerciais, ja que
0 seu proposito € utilizar as qualidades de um jogo para tornar a aprendizagem um
processo agradavel. Em outras palavras, se o jogador ndo achar que o jogo €
divertido, interessante, € pouco provavel que ele o escolha para jogar novamente
(Michael, Chen, 2005).

Com relagédo ao alunado, é necessario cautela para que o foco do serious
game nao se desvie, isso porque por mais que o escolar se divirta ao interagir com
um jogo sério, se 0 mesmo n&o conseguir aprender o conteudo proposto, o serious
game tera fracassado (Severgnini, 2016).

O foco de um serious game deve ser sempre a aprendizagem. Porém, o
entretenimento também deve ser integrado de maneira satisfatoria, para que o
serious game nao perca a sua esséncia enquanto jogo. Esse € provavelmente o
maior desafio durante o desenvolvimento de um serious game, manter o perfeito
equilibrio entre a diversédo e a aprendizagem.

Para garantir a qualidade do jogo digital € necessario que ele seja
validado por especialistas na area do conteudo e por profissionais da educacao.

Essa validagédo pode ser feita por meio de testes piloto, por um grupo de usuarios e
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professores.
A seguir abordaremos os ambientes virtuais de aprendizagem de forma

breve destacando o Moodle e o Google Sala de Aula.

3.8 Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVAs

Nas ultimas décadas, uma variedade de excelentes plataformas
educacionais desenvolvidas para web e dispositivos moveis (como por exemplo, o
Teleduc, Moodle, Google Sala de Aula, Aulanet, E-Proinfo etc.) Nesta seg¢ao faremos
uma breve abordagem sobre os AVAs, Moodle, que € o mais utilizado entre
professores e alunos, e o Google Sala de Aula, que ficou bastante conhecido devido
a pandemia e sua utilizacido em aulas remotas.

O mundo moderno, por meio das midias digitais, sempre nos oferece
formas de comunicacdo e interacdo nos processos que envolvem o0 ensino e a
aprendizagem e esses processos constantemente vém passando por varias
transformacdes. Segundo Dias (2012), a sociedade da aprendizagem e do
conhecimento em rede exige a participagao ativa, individual e coletiva, sé possivel
por meio do alicerce da fluéncia digital, que abrange habilidades como a capacidade
de usar ferramentas digitais, avaliar informagdes online e colaborar em ambientes
virtuais.

Desta forma, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem expéem diversos
meios que promovem experiéncias e contextos de aprendizagem. As novas
possibilidades de representacdo de verdades, as quais produzem conhecimentos
por meio de nossos sentidos, nos mostram a necessidade de criacido de espacos
que favorecam a comunicagdo entre professores e alunos na busca pelo
conhecimento.

O didlogo, interatividade e respeito a individualidade, requer uma nova
concepgao de ambientes/comunidades de aprendizagem, que se constituam como
ambientes virtuais de aprendizagem (Okada; Santos, 2004).

O AVA deve ser um espago no qual se possa desenvolver condigoes,
estratégias e intervencbdes de aprendizagem, organizado de maneira a favorecer a
construgédo de conceitos, por meio da interagdo entre alunos, professores e objeto

de conhecimento (Sales, 2019).
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Nos AVAs o professor € quem media o conhecimento por meio de
recursos como os chats-online, aulas interativas, tira duvidas, férum de discussoes,
utilizando dispositivos conjuntivos, como féruns, Wikis, chats, e dispositivos
emissores, como videos, textos e slides. Além do “acesso e possibilidades variadas
de leituras, o aluno que interage com o conteudo digital, também se comunica com
os outros alunos e com o professor de forma sincrona e assincrona” (Santos, 2003,
p. 4).

A seguir, apresentamos a integragcao do Wordwall com o AVA Moodle.

3.8.1 O AVA moodle

O MOODLE foi criado pelo programador, desenvolvedor, educador e
cientista computacional australiano Martin Dougiamas, em 2001. E um sistema com
de administracao de atividades educacionais que se destina as comunidades on-line
em ambientes virtuais com foco na aprendizagem colaborativa, que possibilita a
estudantes e professores uma comunicagao/integracdo, de forma simples, seja
estudando ou lecionando.

O Moodle é um software livre, cujo alicerce filoséfico é definido pelos
principios construtivista e socio-interacionista. O processo de mediagao pedagdgico
do tipo dialégico, € seu principal aspecto a ser observado em relacdo a
aprendizagem. Sua utilizagdo é bastante difundida tanto nos cursos presenciais
como nos cursos a distancia, por tornar pedagogicamente a mediagado mais simples,
ja que no processo educativo, professores e aprendentes desempenham o papel de
protagonistas na gestao do sistema.

Além disso o AVA oferece um uma diversidade de recursos pedagogicos
(férum, tarefa, questionario, blog, wiki, chat, glossario, pesquisa de avaliagéo, além
da base de dados), no qual os alunos podem experimentar, testar, explorar cada
recurso e suas variagdes, pois esta € a melhor forma de aprender a utilizar e
conhecer as possibilidades formativas fornecidas pelo AVA (Sales, 2019).

A seguir apresentamos o Google Sala de Aula, uma plataforma
educacional do Google, que ficou muito conhecido no periodo pandémico como

repositorio de atividades e como integrar no Wordwall.
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3.8.2 O Google sala de aula

O Aplicativo do Google Suite for Education, também “Google Classroom”,
ou Google Sala de Aula, como é conhecido no Brasil, foi langado oficialmente ao
publico em setembro de 2014 (Google, 2024).

O Google Sala de Aula é uma plataforma educacional web de incentivo a
colaboracao - professor/aluno, aluno/aluno -, cuja distribuicdo é gratuita para escolas
e instituicbes de ensino que usam o Google Apps for Education.

Sua popularizagdo ocorreu no periodo pandémico (2020-2022), no qual a
empresa disponibilizou o recurso para professores em todo mundo, de forma a dar
continuidade da aprendizagem em casa. Muito similar a um AVA, o professor pode
acompanhar o estudante no desenvolvimento das atividades e, se necessario, atribui
comentarios e notas nas producdes realizadas.

Tanto o Moodle como o Google Sala de aula, se mostraram bastante
amigaveis, pois permitem de forma simples, a incorporacdo do OA Conhecendo o
Basquete, objeto deste estudo, desenvolvido e customizado na plataforma Wordwall,
o que facilita o maior acompanhamento do docente sobre as atividades jogadas pelo
estudante de forma mais organizada.

O professor pode criar uma sala de aula virtual, inserir os jogos no Moodle
ou Google sala de aula e acompanhar o progresso dos alunos. As vantagens sao
inumeras, pois todo o jogo é feito digitalmente, eliminando a necessidade de papel, o
professor pode criar atividades, enviar e receber o feedback virtual.

Inclusive esse feedback em tempo real, inclusive fazendo competigdes,
corrigindo e dando retorno imediatamente. Tudo fica em nuvem, nao exigindo
presenca fisica para entrega dos prazos e n&o apresenta anuncios, o que pode
poluir a tela e cansar alunos autistas.

A utilizacdo de AVAs, torna a interagao entre professores e alunos, entre
alunos e alunos, muito mais significativa e dindmica, pois possibilita que o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem ocorra de forma eficaz

dentro do espaco virtual.
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4 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

A presente segdo apresenta o caminho metodoldgico da pesquisa, ou
seja, a tipologia, o local do estudo, a amostra, o instrumento de coleta de dados e os
aspectos éticos da pesquisa.

O aporte tedrico inclui os estudos de Gil (2007), Minayo (1994) e Dresch,
Lacerda e Antunes Junior (2015), Pimentel, Felippo, Santos (2020) que contribuiram

para aclarar o caminho da investigagao.

4.1 Tipologia da Pesquisa: Design Thinking e Design Science

A busca pelo conhecimento, impulsionada pela curiosidade, € o motor que
leva o ser humano a explorar e compreender o mundo que o cerca. A pesquisa
cientifica € o veiculo que nos permite navegar nesse vasto oceano de indagacoes e
descobertas. Para Gil (2007, p. 26), a pesquisa € o “procedimento racional e
sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas que sao
propostos”.

Ha variadas formas de classificacdo das pesquisas cientificas, desde as
formas mais classicas as mais contemporaneas, diversos pesquisadores
determinam quanto a natureza, aos objetivos, a abordagem do problema, as fontes
de coleta de dados.

Neste estudo optou-se pela classificagdo de Gil (2007), por ser a mais
usual, desta forma, a presente investigacdo pode ser classificada como de natureza
aplicada, de abordagem qualitativa. Quanto aos objetivos, exploratoria e quanto a
estratégia de coleta dos dados é do tipo Design Science Research (DSR) e ao
método criativo, optou-se pelo Design Thinking (Filatro e Cavalcanti, 2017).

A pesquisa aplicada é empregada para o desenvolvimento de novos
produtos tecnoldgicos ou para aprimorar os ja existentes, atendendo a demanda de
solugdes para problemas especificos (Gil, 2007).

Ja a abordagem qualitativa visa compreender a complexidade do
comportamento humano e social, utilizando dados ndo numéricos para a analise,
como narrativas, entrevistas e observagdes (Minayo, 1994). Para a autora a
pesquisa qualitativa busca compreender a realidade a partir das perspectivas dos

sujeitos envolvidos, permitindo a construgao de teorias a partir dos dados coletados.
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Segundo Minayo (1994), a investigacao qualitativa pode ser caracterizada
com base em cinco grandes caracteristicas:

1. Na investigagao qualitativa, a fonte direta de dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal. O significado pode ser
perdido se for retirado do contexto o ato, a palavra ou o gesto.
2. A investigacao qualitativa é descritiva. Ha uma énfase nas palavras e
imagens.
3. Os investigadores interessam-se mais pelo processo do que pelos
resultados ou produtos
4. Os investigadores tendem a analisar os seus dados de forma indutiva (do
particular para o geral), ou seja, da raiz pratica para o topo tedrico.
5. O significado é de vital importancia na investigagdo qualitativa. E o outro

que adquire destaque, com os significados que atribui ou
percepgdes/representagdes que elabora. (Minayo, 1994, p. 23)

Quanto aos obijetivos, € classificada como exploratéria (Gil, 2007), sendo
as mais utilizadas nas ciéncias da educagao e sociais visto que objetiva explorar um
assunto pouco conhecido ou que ainda nao foi explorado o suficiente. Esse tipo de
pesquisa busca criar uma familiaridade com o tema, gerar, e/ou validar hipoteses
para pesquisas futuras e aumentar a compreensao do problema investigado.

Ja o Design Science Research (DSR) € um metodologia de pesquisa
bastante conhecida nas engenharias, medicina mas pouco utilizada na educacéo. A
coleta de dados que permite a definicido de problema seguida de uma analise
diagnostica, na idealizacdo de um projeto de solugéo, culminando numa intervengao
que geralmente consiste num produto que soluciona um problema especifico e, em
paralelo, resulta em aprendizagem e avaliagdo do processo como um todo (Dresch,
Lacerda, Antunes Junior, 2015)

O DSR enquanto metodologia de pesquisa intenciona a identificar
solugcbes para novos problemas por meio “de uma pesquisa interdisciplinar
envolvendo Educacdo e Computagcdo com enfoque no desenvolvimento de

artefatos” (Pimentel, Filippo, Santos, 2020, p.41). Nesse modelo, o pesquisador

deve:

(i) realizar revisOes de literatura para diferentes propésitos: compreender e
caracterizar o problema, as técnicas, as teorias e a
epistemologia-metodologia da pesquisa; (i) desenvolver conhecimento
técnico e também conhecimento tedrico-cientifico; (iii) realizar uma
avaliagdo empirica com rigor, o que pode ser feito tanto na perspectiva
positivista quanto interpretativa. (Pimentel, Filippo, Santos, 2020, p.50)
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A figura 3 ilustra as fases pesquisa DSR e suas etapas: identificar o
problema, definir os objetivos, projetar e desenvolver uma solugdo em formato de
produto, demonstrar o protétipo, avaliar com especialistas ou usuarios e por fim,
comunicar, ou seja, colocar em repositérios ou publicizar na internet por meio de

artigos ou links.

Figura 3 - Design Science Research
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Fonte: elaboragéo propria

Para a elaboracdo do OA Conhecendo o Basquete, utilizamos a
metodologia de criagao e elaboragao de jogos usando o Design Thinking de Filatro e
Cavalcanti (2017). Trata-se de uma abordagem amplamente utilizada na criagcao de
produtos educacionais, baseada em um processo iterativo que envolve a
colaboragédo de uma equipe multidisciplinar de desenvolvimento, incluindo designers,
programadores, educadores e especialistas no tema abordado pelo jogo, mais
utilizada no campo das ciéncias da computagao e engenharia da producéo.

Enquanto no Modelo-DSR explicitamos o qué deve ser feito numa

pesquisa (quais sao os elementos da pesquisa que devem ser pensados-feitos pelo



68

pesquisador), o processo Design Thinking explicita a ordem em que as coisas

devem ser feitas. Essa € a diferengca entre modelo e processo: o primeiro diz o que

€, o segundo diz quando fazer (Pimentel, Filippo, Santos, 2020).0 DT é composto

por cinco fases: imersdo ou etapa de empatia, analise, ideagao, prototipacao e

experimentagao.

Para Cavalcanti e Filatro (2017, p. 1) o DT € “uma abordagem que

descentraliza a pratica do design das maos de profissionais especializados ao

permitir

que seus principios sejam adotados por pessoas que atuam em areas

profissionais variadas.” A figura 4 ilustra o delineamento da pesquisa.

Figura 4 - Resumo do delineamento da pesquisa
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Trata-se, portanto, de wuma pesquisa aplicada, de natureza

qualitativa-descritiva, que adotou a metodologia design science e o design thinking

como estratégia de desenvolvimento do produto educacional o OA conhecendo o

Basquete. A seguir sera apresentado o cenario da pesquisa.
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4.2 Local da Pesquisa

Em nosso estudo, optamos por conhecer a realidade da escola publica de
Fortaleza, no contexto municipal do ano de 2024. Nosso foco foi pesquisar jogos
sérios nas aulas tedricas de educacao fisica escolar que pudessem contribuir para
inclusdo escolar, visto que questdes adversas, estes estudantes ndo conseguem
interagir com a turma de forma convencional.

A Escola Municipal José de Alencar € uma escola de ensino fundamental,
localizada a Rua Alberto Ferreira, 248, no bairro Jardim Iracema em Fortaleza,
capital do Ceara, no nordeste brasileiro. Contando, em 2023 com 811 matriculas nos
turnos manha e tarde, um quadro de 36 professores, a referida escola oferta o

ensino fundamental, anos finais. A figura 5 apresenta a fachada da escola.

Figura 5 - Fachada da escola municipal José de Alencar

Fonte: acervo do pesquisador

A escolha dessa escola deve-se ao seu IDEB, que nos ultimos anos tem
melhorado significativamente, ao elevado numero de alunos com TEA, sendo a
maior do distrito 1 em numero de alunos com diagnédstico além da proximidade do
pesquisador com a turma e com o grupo gestor, visto que atua como professor na
referida escola, o que contribui para uma maior aceitagéo da proposta.

Ressalta-se que a gestdo escolar autorizou a pesquisa por meio da
assinatura do termo de autorizagdo da gestao (Anexo A).

No que diz respeito as matriculas dos estudantes com necessidades

especificas de aprendizagem, ou seja, estudantes com deficiéncia, transtornos
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globais de desenvolvimento e altas habilidades (Lei 9394/1996), cerca de 100 alunos
sao atendidos na sala de AEE - Atendimento Educacional Especializado, somente
no ano de 2024.

A escolha da referida escola foi devido a ser o local de trabalho do
pesquisador, o que facilitou a observacao in loco e a aplicagao de instrumento de

pesquisa.

4.3 Perfil da Amostra

A amostra foi escolhida de forma intencional (Gil, 2017) Para garantir a
heterogeneidade da amostra buscamos envolver especialistas experientes que
atuam em diferentes areas. A amostra foi composta por dois grupos: professores
especialistas (grupo A) convidados para avaliar o jogo e por alunos com autismo

(grupo B) da escola José de Alencar, possiveis usuarios do jogo (Quadro 4).

Quadro 4 - Perfil da amostra avaliadores x estudantes

Grupo A Perfil dos avaliadores

Avaliador 1 Professora do AEE, pedagoga com especializagdo em
educacao especial e varios cursos na area de educagao
especial, 24 anos de experiéncia em sala de aula

Avaliador 2 Coordenador Pedagdgico da escola, licenciado e mestre em
Matematica, 24 anos de experiéncia na sala de aula

Avaliador 3 Professor, licenciado em Educacao Fisica, com Mestrado em
Ensino da Saude, 14 anos de sala de aula.

Grupo B Perfil dos estudantes com TEA

Aluno A género masculino, nivel de suporte 1, alfabetizado, 14 anos
Aluno B género masculino, nivel de suporte 1, alfabetizado, 14 anos
Aluno C género masculino, nivel de suporte 1, alfabetizado, 14 anos
Aluno D género masculino, nivel de suporte 1, alfabetizado, 13 anos
Aluno E género feminino, nivel de suporte 1, alfabetizado, 14 anos

Fonte: elaboracao prépria
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O critério de escolha do grupo A foram: ser professor da escola, ter
proximidade com a tematica e com os alunos com TEA. Ja os alunos foram
escolhidos conforme autorizacdo dos pais no periodo de coleta de dados que
ocorreu em margo de 2024.

Para constituir o painel de potenciais especialistas foram selecionados
trés sujeitos avaliadores por serem professores da rede publica municipal de
Fortaleza que possuem alunos autistas com mais de um ano de experiéncia,
conforme o perfil descrito no Quadro 4.

Cada sujeito foi entrevistado em data e hora combinada, de forma
separada. Ressalta-se o0 apoio do grupo gestor, que ndo mediu esfor¢os para auxiliar
nessa pesquisa liberando os professores para a participacdo da pesquisa no
ambiente escolar. Os professores avaliadores foram convidados por meio de carta
convite (Apéndice A) e assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido
(Apéndice B).

Ja os estudantes com TEA, grupo B, foram escolhidos de forma
intencional, os que estavam no 90 ano do ensino fundamental, alfabetizados e que
0s responsaveis autorizaram a participagdo dos mesmos por meio de assinatura do

termo de consentimento livre e esclarecido (Apéndice C).

4.4 Instrumento de Coleta de Dados

Os avaliadores receberam uma versdo jogavel do OA Conhecendo o
Basquete e um questionario on-line, com 8 questdes que serviu como instrumento
avaliativo. O referido instrumento esta disponivel no Apéndice D.

Ja com os estudantes foram realizadas interacbes no momento da
intervencao de forma informal por meio de entrevista simples e videos, fotografias e
observacéao in loco. Nas intervengbdes, foram preenchidos diarios de campo e
realizados registros  fotograficos e filmagens devidamente autorizadas pelos

responsaveis.

4.5 Aspectos Eticos da Pesquisa

A pesquisa seguiu os ditames da ética da pesquisa. Todas as informacdes

dos participantes, as respostas e as sugestdes enviadas foram tratadas e analisadas



72

de forma confidencial. Todos os sujeitos, grupo A (avaliadores) e grupo B (pais dos
alunos) assinaram o TCLE (Apéndice B e Apéndice C).

Os sujeitos foram informados dos objetivos da pesquisa, dos riscos e dos
beneficios da pesquisa bem como da possibilidade de desistir a qualquer momento,
tendo seu anonimato preservado, além da garantia da confidencialidade das
informacdes, da privacidade e da protegcdo de sua identidade, inclusive de sua
imagem e voz.

O presente estudo nao apresentou nenhum custo, risco de dano material,
de dano imaterial (integridades fisica e psiquica, saude, honra, imagem e
privacidade) e de discriminagdo. A participagao dos especialistas foi voluntaria e
andnima. A recusa nao implicou em nenhum prejuizo pessoal, ou profissional.

Todos os dados coletados estao protegidos pela Lei Geral de Protecao
de Dados Pessoais, Lei n® 13.709/2018, no qual o pesquisador se responsabiliza em
zelar pela privacidade e confidencialidade dos mesmos e esta de acordo com a
Resolugdo n° 510, de 7/04/2016, que trata da ética em pesquisa na area de

Humanidades.

4.6 Riscos e Beneficios Envolvidos

O beneficio deste estudo para os participantes foi o de contribuir para o
desenvolvimento de um objeto educacional digital para criangas com TEA que
ampliem as habilidades relacionadas ao raciocinio légico, atengéo e concentragao.

Outro beneficio foi o desenvolvimento de jogo virtual que veio contribuir
para a construcdo do conhecimento de estudantes com TEA auxiliando no processo
de aprendizagem, pois ao trazer a ludicidade os alunos s&o estimulados a pensar,
ser participativos, autbnomos e concentrados tornando o ensino mais ludico e
motivador melhorando a capacidade de concentragdo e memorizagdo € o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais como a motivagédo e
autoconfianga.

Os riscos foram minimos tais como o0 cansaco ou aborrecimento ao
responder o questionario ou participar do jogo pode vir a ser um elemento

desmotivador ou frustante.
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4.7 Do Financiamento da Pesquisa

A presente pesquisa nao conta com financiamento de terceiros, nem de
orgaos governamentais, sendo financiada com recursos proprios em todas as

atividades de campo.
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5 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS COM O WORDWALL

Este capitulo aborda a criacdo e desenvolvimento de um jogo digital
educacional sobre o Basquete com o auxilio da plataforma Wordwall, para
aprendizes com TEA.

Busca-se esclarecer as concepgoes tedricas e pedagdgicas integradas ao
modelo em desenvolvimento discutindo a importancia das atividades desportivas
com foco no basquete, enquanto meio para o desenvolvimento pedagodgico e
cognitivo de alunos com TEA, as caracteristicas de jogo digital educacional para
TEA, definiremos também os conceitos de Serious Game a luz de autores como
Rocha, Araujo, (2013), Salen e Zimmerman (2012), Azadegan (2012), entre outros.

Também abordaremos o conceito de Sessao Didatica de Zabala (1998),
discutiremos sobre proposta de sessdo didatica para aulas de educacgao fisica,
conforme a BNCC (2017) e sessdes didaticas e TEA, conforme estudos de Sousa,
Sousa e Bezerra (2021), Sales (2019), Santos (2003), dentre outros.

5.1 O Opcao pelo Wordwall

A escolha do wordwall como ferramenta para criagao do jogo foi motivada
por duas condigcbes: a) o desconhecimento do pesquisador da linguagem de jogos
(Python Java, Javascript, C++, Objective-C, Swift, CSS, dentre outros) aliado ao
limitado tempo de conclusdo da pesquisa, menos de um ano, o que fez com que
buscasse solugcdes mais praticas faceis e rapidas que pudessem ser replicadas por
outros professores com pouco ou nenhum conhecimento sobre programacao.

Inicialmente foi estudado o Canva*, mas percebeu-se que o mesmo nao
possui uma interface para produgéo de jogos e logo foi abandonado a ideia.

Tentou-se também o aplicativo do MIT - Massachusetts Institute of
Technology App Inventor’, mas o mesmo é muito complexo, limitado e ndo atendia

as exigéncias do objeto deste estudo.

4 Canva é uma plataforma de design grafico que permite aos usuarios criar graficos de midia social,
apresentacgdes, infograficos, pOsteres e outros conteudos visuais. https://www.canva.com/pt_br/

® O MIT App Inventor é um ambiente de programagéo visual e intuitivo que permite a todos — até
mesmo criangas — criar aplicativos totalmente funcionais para telefones Android, iPhones e tablets
Android/iOS. https://appinventor.mit.edu/
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ApOs varias pesquisas, testes e tentativas por meio da internet de criar
um objeto educacional digital, durante as buscas nos deparamos com o WordWall,
disponivel no link https://wordwall.net/pt.

O WordWall foi criado pela empresa Visual Education Ltda, localizada no
Reino Unido é uma plataforma on-line com acesso gratuito que hospeda mais de 70
milhdes de objetos de aprendizagem em mais de 42 linguas (dados de margo de
2024), incluindo o portugués brasileiro.

A interface funciona somente on-line e roda em sistemas operacionais
Windows, Linux e Android. E compativel com navegadores de internet como
Chrome, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Safari e Opera. Para ter acesso aos
recursos disponiveis, o usuario precisa inicialmente realizar seu registro
pelo site https: wordwall.net utilizando uma conta de e-mail e senha.

A plataforma mostrou-se bastante amigavel, visto que ndo é necessario
que o usuario tenha conhecimentos de légica de programagao para “alimentar” as
atividades disponibilizadas. Com interface interativa e varios recursos disponiveis,
cabendo ao usuario definir qual melhor atividade atende aos seus objetivos
educacionais.

O Wordwall possibilita ao professor desenvolver atividades educativas de
forma simples, sem precisar de conhecimentos especificos como linguagem de
programagao. As atividades interativas sdo “pré-prontas”, elaboradas em HTML,
CSS e Javascript. Existem 3 tipos de acesso: basico (gratuito), padrdo e
profissional, as duas ultimas pagas.

Na versdo basica, o professor consegue elaborar 18 modelos de
atividades educativas, podendo editar cada uma dessas atividades, gratuitamente,
até cinco vezes, ou seja, o professor tem ao seu dispor até 90 variagbes de
atividades educacionais digitais.

Ja na versao padrao sao 18 atividades, a um custo mensal de 18 reais
(valor referente a margo/2024) com edicao ilimitada. A versao profissional possui 35
atividades educativas com recursos editaveis ilimitados. Além disso, ha planos
padronizados para escolas. As atividades virtuais que podem ser reproduzidas em
qualquer dispositivo habilitado para a web. Todas as atividades virtuais podem ser
imprimidas no formato PDF. A figura 6 a seguir apresenta a tela inicial do Wordwall.
A interface apresenta janelas como “Criar atividades” - nela o usuario encontra uma

série de modelos de atividades e para cada atividade criada um link € gerado ao
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final, podendo ser compartilhado com os alunos, seja de forma sincrona ou

assincrono.

Figura 6 - Tela inicial do wordwall

@ Wordwall  crieligoes melhores mais rapidamente Inicio Recursos ~ Planos de pregos Iniciar sessdo Inscrever-se | @ Portugués ~

Profescor
1

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos

e

didaticos
| | .
= . Imprimiveis Interativoc
Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.
Questionarios, competicdes, jogos de palavras e muito mais. 58.051.018 recursos criados

Inscreva-se para comegar a criar

Fonte: wordwall.net

Os modelos de atividades disponiveis no Wordwall (Figura 7), a seguir,

podem ser dispostas para os alunos em ambientes de aprendizagem virtual, como o

Moodle, o Google Sala de Aula como add-on®, como visto anteriormente, bem como

o professor pode criar grupos de WhatsApp, classificados por turmas atendidas e

disponibilizar os links ou Qrcode, que dardo acesso aos alunos de forma

individualizada.

Figura 7 - Criando atividades no wordwall: modelos de atividades
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Fonte: wordwall.net

® Também chamados de plug-in, extensdo ou complemento s&o pequenos programas de computador
usado para adicionar fungdes a outros programas maiores.
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As categorias de criagao de atividades disponivel em todos os planos sio:

Questionario: Uma série de perguntas de multipla escolha;

Associagao: o objetivo € arrastar e soltar cada palavra-chave na sua
definicdo correta.

Abre a caixa: o jogador deve tocar em uma caixa de cada vez para
abrir e revelar o item.

Combine os pares: o objetivo € tocar em um par de pecas a cada vez
para revelar se elas combinam.

Roleta aleatdria: o jogador deve girar a roleta para ver qual item
aparece em seguida.

Complete a frase: jogo no qual o usuario tem que arrastar e soltar
palavras em espacgos vazios dentro de um texto.

Classificagdo em grupos: o jogo deve arrastar e soltar cada item no
grupo correspondente.

Caca-palavras: as palavras estdo escondidas em uma grade de letras.
O jogador devera encontra-las o mais rapido possivel.

Cartas aleatorias: distribuir cartas aleatoriamente de um baralho
embaralhado.

Game show de tv: um questionario de multipla escolha com tempo,
ajuda e rodada bénus.

Encontre a combinacdo: toque na resposta correspondente para
elimina-la. Repita até que todas as respostas desaparecam.
Desembaralhe: arraste e solte as palavras para reorganizar cada frase
na ordem correta.

Anagrama: arraste as letras até a posi¢cao correta para desembaralhar
a palavra ou a frase.

Imagem com legenda: arraste e solte os marcadores no lugar correto
das imagens.

Flash cards: teste seus conhecimentos usando cartdes com dicas na
frente e respostas no verso.

Palavras cruzadas: use as dicas para resolver as palavras cruzadas.
Toque em uma palavra e digite a resposta.

Acerte as toupeiras: as toupeiras aparecem uma de cada vez. Acerte

apenas as corretas para ganhar.
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e Vire as pecas: Estude uma série de pecas com dois lados tocando para

ampliar e deslizando para virar.

No modelo profissional, vers&do paga, temos o acréscimo das seguintes

atividades:

e Perseguicdo em labirinto: o jogador precisa correr até a regidao da
resposta correta e fuja dos inimigos.

e \erdadeiro ou falso: os itens vao passando em alta velocidade.

e Questionario com imagens: uma imagem é revelada lentamente. O
jogador precisa clicar na resposta correta.

e Estoura baldes: o objetivo €& estourar os baldées para soltar cada
palavra-chave na definicdo correspondente.

e Jogo da forca: completar a palavra escolhendo as letras corretas.

e Avido: use o teclado virtual ou fisico ou o touch do seu celular ou tablet,
deslizando o dedo para voar até as respostas corretas, desviando das
incorretas.

e Ordem de classificacido: arraste e solte os itens na ordem correta.

e Classifique em grupos: arraste e solte os itens na coluna da categoria
adequada.

e Questionario ganhe ou perca: questionario em que o jogador escolhe
quantos pontos cada pergunta vale.

e Assista e memorize: o jogador deve observar e lembrar os itens com
atencéo, depois clicar nos itens que memorizou.

e Reorganize: arrastar e solte as palavras-chave para que todas fiquem
ao lado da descricao correta.

e Distribuicdo de lugares: o jogador deve arrastar os itens para organizar
os lugares.

e Palavras magnéticas: o jogador deve arrastar e soltar as palavras ou
letras para formar frases.

e Frutas voadoras: as respostas se movem pela tela. O jogador deve
clicar na resposta correta.

e Gerador matematico: o jogador deve selecionar um assunto para que o
gerador crie diversas questdes de matematica.

e Classificacéo rapida: arraste e solte cada item na caixa correta.
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e Soletrando: arraste ou digite as letras até a posi¢cado correta para

escrever a resposta.

Nota-se que ha uma diversidade de opg¢des para o professor, como
quebra-cabega, jogo da memoria, tabuleiro, quiz, jogos digitais e de cartas. O
professor criador tem a liberdade de escolher o tema do jogo, desde que esteja
relacionado aos objetivos de aprendizagem e aos objetivos do jogo. Isso faz sentido,
pois garante que o jogo seja uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento dos
conteudos curriculares, permitindo uma maior personalizacdo do aprendizado,
tornando-o mais relevante para os alunos.

O WordWall permite também o compartiihamento das atividades criadas
com outras redes sociais como facebook, twitter, google sala de aula e Moodle.
(Figura 8).

Figura 8 - Tela de compartilhamento com outras redes sociais

o Tudo pronto
Compartilhe este link com os alunos:

% https://wordwall.net/play/70174/784/855 E

Compartilhe ou incorpore:

pEnn -

Fonte: wordwall.net

O Wordwall possibilita uma integragdo em outros ambientes virtuais de
ensino e aprendizagem, no qual € possivel incorporar suas atividades, tais como o
Moodle.

A seguir apresentamos a integragdo do Moodle com Wordwall.
5.2 Integragao com o Moodle

Com o crescimento das Tecnologias de Informagcdo e Comunicagao

(TICs), ha um comprometimento dos educadores em usar nNovos recursos nos
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processos de ensino, com o intuito de se criar uma maior interagdo entre
professores e alunos, promovendo uma aprendizagem de exceléncia.

De acordo com Pereira, Schmitt, Dias (2007, p. 5), “Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) consiste em uma opgao de midia que esta sendo utilizada para
mediar o processo ensino-aprendizagem a distancia”. O AVA, portanto, € uma
plataforma digital que recursos voltadas ao processo de ensino e aprendizagem no
qual sao incluidos conteudos, atividades, fornecer aos estudantes suporte on-line e

comunicacao eletrbénica.

Os AVA’s [...] fornecem aos participantes ferramentas a serem utilizadas
durante um curso, para facilitar o compartilhamento de materiais de estudo,
manter discussdes, coletar e revisar tarefas, registrar notas, promover a
interacao entre outras funcionalidades. Eles contribuem para o melhor
aproveitamento da educagéao e aprendizagem.

Os AVAs destacam-se de outros modelos de ensino, devido a sua
capacidade de ofertar recursos didaticos em diversos formatos, atendendo, portanto,
as necessidades tanto de professores quanto de alunos, estabelecendo objetivos a
serem alcancgadas. Além disso, proporcionam uma devolutiva valiosa para avaliagao
e o desempenho dos estudantes na disciplina, permitindo-os 0 acompanhamento de
seu progresso em relacdo aos objetivos propostos do curso. Esse feedback € de
suma importancia para que os alunos avaliem com criticidade seu proprio progresso,
identificando areas de melhoria.

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) € um
ambiente virtual designado para trabalhar com processo de ensino e aprendizagem
por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), ressaltando-se que
“constitui-se em um sistema de administragdo de atividades educacionais destinado
a criacdo de comunidades on-line, em ambientes virtuais voltados para a
aprendizagem colaborativa” (Ribeiro, Silva, 2012, p.18).

Perez (2011) conceitua Moodle como,

O Moodle, (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment-
Ambiente Modular de Ensino Dindmico Orientado ao Objeto) que & um
sistema de apoio a aprendizagem, executado em ambiente virtual. Ele vem
sendo desenvolvido de forma colaborativa do qual participam
voluntariamente administradores de sistema, professores, pesquisadores,
designers instrucionais, desenvolvedores, programadores e usuarios de
todo o mundo, apoiando-se no modelo pedagdgico do construtivismo social

e na militancia por programas gratuitos de cédigo aberto. (PEREZ, 2011, p.
148)
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O Moodle é uma plataforma flexivel, opensource, compativel com uma
variedade de sistemas operacionais e bancos de dados e teve inicio em 2002 pelo
educador e cientista da computagao Martin Dougiamas. Além disso, esta disponivel
em mais de 50 idiomas e é um software de cddigo aberto, o que significa que pode
ser estudado, modificado e distribuido livremente. Em 2024, o Moodle era utilizado
em aproximadamente 239 paises, com 47.478.368 ambientes virtuais criados e 414
milhdes de usuarios no Moodle (MOODLE, 2024). Seu foco na interacdo e
colaboragdo entre os usuarios promove a construgdo significativa do conhecimento e
aprimora os processos de ensino e aprendizagem.

Para a insercdo de atividades dentro do Moodle 3.7, percebeu-se que
alguns recursos e atividades nao suportam o formato que o wordwall dispde para
incorporar suas atividades em ambientes externos.

Em testes realizados no Moodle 3.7, foi possivel inserir o OA Conhecendo
o Basquete, utilizando recursos e atividades, bastando para tanto configurar o
Moodle. Ao optar por Atividades > Forum (Moodle), basta o usuario incluir um
pequeno texto com instrugdes sobre o jogo, (Figura 9) e inserir o link de acesso ao

jogo.

Figura 9 - Inserindo texto e figura na forum do moodle

@ Atualizando um Rétulo em Tépico 4 o
-xpandir tudo

~ Geral
Inserir URL

Texto do rotulo N
3 A~ B I = https://ead.paracuru.ifce.edu.br/drafti ENEIE1d I ¢=ele IS [Ts] yle 10

Descreva esta imagem para alguém que ndo consegue vé-la

Acesse o link e participe da ati

S

[ Essa imagem € apenas decorativa
Tamanho

252 x| 214 ® Tamanho automatico

Alinhamento | Fundo s 2

» Configuracdes comuns de modulos

» Restringir acesso

» Conclusao de atividade

» Tags CONHECENDO O BASQUETE

Al Salvar imagem
» Competéncias

Fonte: Moodle IFCE Paracuru - 2023
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Clicando em “abrir em uma nova janela” (Figura 10), definimos se o jogo

estara acessivel, se na mesma aba do moodle ou em uma outra aba.

Figura 10 - Inserindo link para abrir o jogo em uma nova aba

Inserir URL

https://wordwall.net/play  INENE:CIgEN (v (o] [e-30

[ Abrir em uma nova janela

Fonte: Moodle IFCE Paracuru - 2023

As acbes e configuragdes de insercdo de atividades dentro da opcéao
Recursos > Rotulos sdo as mesmas que na opgao Atividade > Forum. Porém, em

Recursos > URL, algumas alteragbes nas configuracbes do Moodle devem ser
feitas, como a insergdo de uma URL externa (Figura 11 ).

Figura 11 - Inserindo o jogo utilizando url externa

® Atualizando um URL em Tépico 4 e

» Expandir tudo

v Geral

Nome o ‘ CONHECENDO O BASQUETE 2 ‘

URL externa o ‘ https://wordwall.net/play/70174/784/5846 ‘ Escolha um link...

Descricdo

¢ 1 A B I = EEE % S © @R & &7 we
Clique no link e participe da atividade i

. .
o,

i

Exibir descricdo na pagina do curso )

Fonte: Moodle IFCE Paracuru - 2023
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Se o0 usuario optar por incorporar 0 jogo, 0 mesmo vai abrir dentro do

Moodle, mas com um layout muito grande, o que impede a jogabilidade (Figura 12).

Figura 12 - Iniciando o jogo conhecendo o basquete

Use o teclado virtual ou fisico para voar até
as respostas corretas e evitar as incorretas.

Fonte: adaptado de wordwall

Para solucionar tal problema, o usuario ao inserir o link de acesso ao
jogo, pode optar em Aparéncia, configuragdes do Moodle escolher entre Automatico,

Incorporar, Abrir ou em Janela Pop-up, para ter acesso ao jogo (Figura 13).

Figura 13 - Inserindo o jogo em uma nova janela no moodle 3.7
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Clique no link e participe da atividade

= ”
Exibir descricdo na pagina do curso
Aparéncia
Exibir
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Variaveis de URL o

Abrir

Configuraces comuns de modu

Fonte: Moodle IFCE Paracuru - 2023
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Importante comentar que adotamos o Moodle do IFCE Paracuru, por ter
acesso como ambiente de pesquisa. O Moodle do IFCE Paracuru é usado para fins
de pesquisa no NUTEAD- Nucleo de Educacgao a Distancia e Tecnologias digitais, no
qual tenho acesso como pesquisador voluntario.

A seguir, apresentamos a integragdo do Wordwall com o Google Sala de
aula

5.3 Integragdo no Google Sala de Aula

O Google Sala de Aula (ou Google Classroom), segundo Martins et al.
(2019), é uma plataforma do tipo AVA, gratuita, que “possibilita a criacdo e a
organizacao de tarefas, com eficiente envio de comentarios e de facil interagao entre
professores e alunos”.

Com o formato de uma sala de aula virtual, o Google Sala de Aula,
permite entre outras funcionalidades, compartilhar conteudos, discutir textos,
imagens, audios e videos por meio de aplicativos Google como o Gmail e Google
Drive, recursos integrados que funcionam conjuntamente com o Google Sala de
Aula.

Carneiro, Lopes e Campo Neto (2018), destacam que o Google Sala de
Aula é uma plataforma educacional web de incentivo a colaboracido entre o
professor e o aluno, entre aluno e aluno, gratuito para escolas e instituicbes de
ensino que usam o Google Apps for Education.

Sendo assim, o Google Sala de Aula, propde a oferta de um espacgo
digital de apoio as praticas pedagogicas desenvolvidas diariamente entre
professores e alunos, dentro e/ou fora das salas de aula, estimulando um
aprendizado interativo, atrativo, colaborativo como o uso dos recursos digitais.

O Google Sala de Aula tem dois tipos de usuarios: o professor,
que € responsavel pela criagdo, organizagdo e gerenciamento de suas turmas
virtuais; e os alunos, que acessam o0s recursos do ambiente, podendo realizar
consultas dos materiais de apoio disponiveis quando pelo professor que
encontram-se no Google Drive e realizar as atividades (Carneiro; Lopes; Campos
Neto, 2018).
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Ao criar a atividade dentro do ambiente, para acesso ao jogo Conhecendo
o Basquete, o professor insere um titulo e instrugbes (opcional) para que o jogador

compreenda qual o objetivo do jogo e como € a jogabilidade do mesmo (Figura 14).

Figura 14 - Adicionando titulo e instrugdes do jogo no google sala de aula

Titulo
JOGO CONHECENDO O BASQUETE

Instrugdes (opcional)

CLIQUE NO LINK PARA ACESSAR 0 JOGO. UTIIZE AS SETAS DE DIREGAO PARA CIMA E PARA BAIXO, PARA DESVIAR OU ACERTAR A
NUVEM COM A RESPOSTA CORRETA

Anexar

& [ > ] |- oA G

Drive YouTube Criar Fazer Link

upload

Fonte: google sala de aula
Definido o titulo e adicionadas as instrugdes sobre o jogo, o professor

insere o link do wordwall correspondente ao acesso do jogo Conhecendo o
Basquete, no ambiente do Google Sala de Aula (Figura 15).

Figura 15 - Adicionando o link do jogo no google sala de aula

Adicionar link

Link

\et/play/70174/784/5846

Cancelar  Adicionar link

Fonte: google sala de aula
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Finalizadas todas as agbes de criagao da atividade dentro do AVA Google

Sala de Aula, definicdo do titulo da atividade, instru¢gdes com o objetivo do jogo

Conhecendo o Basquete e sua jogabilidade e insergdo do link que da acesso ao

jogo, conforme figura 16.

Titulo

Figura 16 - Link de acesso ao jogo no google sala de aula

JOGO CONHECENDO O BASQUETE

Instrugdes (opcional)
CLIQUE NO LINK PARA ACESSAR 0 JOGO.
UTIIZE AS SETAS DE DIREGAO PARA CIMA E PARA BAIXO, PARA DESVIAR OU ACERTAR A NUVEM COM A RESPOSTA CORRETA

B

I

v

= X

CONHECENDO O BASQUETE - Recurso de ensino
https://wordwall.net/play/70174/784/5846

Fonte: google sala de aula

O Google Sala de Aula nos permite o compartiihamento de atividades

anexando documentos, links, imagens, videos e complementos nas atividades para

os estudantes. O Google Sala de Aula funciona perfeitamente com os Documentos

Google, o Google Drive e o Gmail. Dentre as op¢des de compartilhamento estao o

Google Drive, Youtube, as opg¢des Criar e Fazer Upload ou por meio do link da

atividade pronta (Figura 17). Todas as a¢des no Google Sala de Aula sdo realizadas

on-line usando um computador ou dispositivo mével.

Anexar

Figura 17 - Compartilhamento de atividades no google sala de aula

CONHECENDQ O BASQUETE - Recurso de ensino
https://wordwall.net/play/70174/784/5846

[ = F & o

Drive YouTube Criar Fazer Link
upload

Fonte: google sala de aula
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As opcoes de disponibilizacdo de URLs e links por parte do wordwall
relacionadas a jogos criados pelos usuarios, € de grande relevancia, pois além de
permitir que essas atividades possam ser incorporadas tanto no Moodle 3.7, como
no AVA Google Sala de Aula, torna, por meio dos objetos de aprendizagem, uma
aprendizagem mais atrativa, significativa, oportunizando ao aluno um ensino eficaz e
produtivo.

A seguir apresentamos o protétipo do jogo digital Conhecendo o

Basquete.

5.5 Protétipo Jogo Digital Conhecendo o Basquete

Para construir o jogo Conhecendo o Basquete, o usuario seleciona um
dos modelos disponiveis na plataforma inserindo o assunto que sera abordado,
levando em consideragao os objetivos tragados no planejamento para tal atividade.

Outra opcgao para a criagao das atividades interativas é fazer uso de
atividades “prontas”, ou seja, elaboradas por outro professor. O professor escolhe na
aba Comunidade a que estiver adequada ou pode editar com o conteudo a ser
explorado na sala de aula virtual.

Essa ferramenta didatica ainda apresenta um recurso util: pode
transformar as atividades apds a elaboragado para qualquer modelo disponivel em
sua lista de opgdes com apenas um clique, de forma rapida e simples.

As habilidades exercidas e estimuladas durante o uso do jogo:
coordenagao motora fina, direcédo e lateralidade, percepg¢ao visual, linguagem verbal
e nao verbal, raciocinio l6gico e fungdes executivas tais como memoria de trabalho
ou operacional, solu¢cado de problemas e atencéo.

O jogo sera projetado de forma digital, gratuito, acessivel em linguagem
HTML, com recursos do Wordwall em que o individuo com TEA possa jogar de
forma independente, sem depender de ajuda externa. O uso de cores contrastantes,
icones e simbolos claros ajuda a tornar o jogo mais facil de entender. Individuos com
TEA muitas vezes tém dificuldade em lidar com mudangas repentinas. Pensando
nisso, a inclusao de rotinas e estrutura no jogo ajudara a torna-lo mais previsivel e
reconfortante, ajudando a manter o individuo com TEA engajado e motivado.

O Jogo Digital Educacional Conhecendo o Basquete pode ser acessado
pelo link: https://wordwall.net/play/70174/784/878 (Figura 18), a seguir.
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Figura 18 - Acessando o jogo conhecendo o basquete

Aviao

CONHECENDO O BASQUETE

Use o teclado virtual ou fisico para voar até as respostas corretas e evitar as incorretas.

Fonte: acervo do pesquisador

O referido jogo foi desenvolvido especificamente para aprendentes com
TEA e possui trés modelos diferentes de atividades, referentes aos conhecimentos
prévios sobre o tema basquete, conforme a abordagem das sessdes didaticas, a
saber. Sessdo Didatica 1: Conhecendo o Basquete, Sessdo Didatica 2:
Transformagdes Histéricas do Basquete, Sessado Didatica 3: Principais Regras do
Basquete. Para cada sessao didatica, foi projetada uma atividade que compde o
jogo Conhecendo o Basquete.

Em seguida, mostraremos como o jogo foi construido, seguindo o
planejamento de cada sessao didatica, a qual o conceito apresentamos na proxima

secao.

5.6 Conceito de Sessao Didatica

Segundo Zabala (1998, p.18) sessdes didaticas sdo “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelos
professores como pelos alunos”. Assim, ao planejar as atividades com esse fim tem
se a preocupagao com a intencionalidade pedagdgica, que se define por ser uma

acao devidamente organizada, com um fim definido.
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Desta forma, sessdes didaticas sao planos de aula ampliados, ou seja,
sugestbes metodoldgicas organizadas estruturalmente em etapas, as quais
procuram alcancgar, gradualmente, os objetivos propostos para a concretizagcdo de
determinada atividade pedagdgica, como aulas, projetos, seminarios, dentre outros
aspectos diversas, servindo como mediacdo e efetivacdo entre as habilidades
cognitivas dos aprendentes, com praticas pedagdgicas ja desenvolvidas diariamente
em sala de aula, porém com maior teor de concentracao.

As sessoOes didaticas colaboram também para a superacdo do modelo
tradicional de ensino, que tem como método pedagdgico unicamente a aula
expositiva pelo professor, focado na passividade do aluno. Este modelo de ensino
preza pela transmissao e reprodugao compartimentada dos conteudos, direcionando
o discente para um ensino enciclopédico, que ndo produz relagdes concretas entre o
conhecimento que se aprende em sala de aula e a vida pratica. Este tipo de
formacéo é comumente voltada aos interesses do capital e do mercado.

A partir das atividades sequenciadas e variadas, tanto na tematica quanto
na metodologia, € possivel maior participagao e integracdo dos discentes nas aulas,
no aprofundamento dos debates, dos conteudos e na sua relagdo com o docente —
num viés dialdgico. Assim, propde-se um método de ensino inclusivo e participativo,
no qual as relagbes entre conhecimento e pratica estabelecem-se em cada etapa
das atividades propostas.

Uma sequéncia didatica que proporciona maiores oportunidades de éxito
em sua pratica, deve ser elaborada abordando tanto os interesses do professor
quanto dos discentes, o que torna as aulas tedricas e praticas mais fluentes e
condizentes com os conteudos da educacéo fisica escolar.

A seguir apresentamos as sessodes didaticas para as aulas de educagéao

fisica baseadas na BNCC (2018) com jogos digitais.

5.7 Sessao Didatica para Aulas de Educacgao Fisica e a BNCC

Trabalhar o esporte coletivo de invasdao Basquete, por meio da
organizagdo e execugao de uma Sequéncia Didatica (SD) durante as aulas de
Educacao Fisica (EF), estrutura-se tanto nos aspectos tedricos e praticos do referido
esporte, quanto nos conhecimentos prévios deste pelos discentes, o que

proporciona uma contribuicdo rica e significativa a disciplina de EF, no que diz
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respeito a qualidade, contemplando o aprendizado como viés ao alcance dos
objetivos propostos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017).

O esporte coletivo de invasdo Basquete possibilita a interacdo de todos os
discentes, ja que trata-se de um esporte que pode ser praticado tanto
individualmente, como em duplas, misto, no qual pode-se abordar aspectos relativos
a competicdo sadia, explorando elementos tedricos como origem historica,
fundamentos, regras, equipamentos, paises mais praticantes, campeonatos, além
daqueles de natureza evolutiva da referida modalidade.

A proposta de uma sequéncia didatica em educacao fisica com Basquete,
corrobora com um olhar cauteloso e refinado sobre tal proposta, no que diz respeito
a qualidade de ensino, no qual professores e discentes interajam de maneira
satisfatoria, objetivando um aprendizado integral e significativo.

A pratica desportiva pode ser eficaz em grupos especificos, como, por
exemplo, criangas diagnosticadas com transtorno do espectro autista (TEA). Tais
individuos apresentam redugao da ansiedade, do estresse, bem como de problemas
relativos ao sono (Sousa; Sousa; Bezerra, 2021).

Para Barbosa, Galina e Nunes (2022) as atividades fisicas sao
significativas para criangas autistas, sendo perceptivel a melhora no desempenho
motor, com énfase no equilibrio.

Segundo Pena e Gorla (2010), o basquete, bem como os demais esportes
coletivos de invasdo, tem papel fundamental no desenvolvimento motor das
criangas, ja que, durante sua pratica, ocorre a existéncia da imprevisibilidade, o que
exige dos individuos habilidades para a superacéo das demandas inerentes ao jogo.

Ainda de acordo com Pena e Gorla (2010), estudos relacionando a pratica

do basquete e o desenvolvimento motor de criangas com TEA, diz que,

A sequéncia de aulas proporciona um leque de desafios que evoluiram com
o passar das atividades e aumento da complexidade dos exercicios. O foco
central, além da vivéncia dos fundamentos do basquetebol e nogdes de
situagcdo de jogo, foi proporcionar um conhecimento corporal, que ajudaria
no desenvolvimento motor, como o controle de corpo, controle de bola,
passe, drible, arremesso, rebote, destacando-se o controle corporal, a
verbalizagdo, importantes para esses individuos e seu desenvolvimento
motor em geral.

Um esporte praticado por criangas neurodivergentes, contribui para que

esteredtipos que qualificam esse grupo como incapaz e sem autonomia, reduzam de
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modo que seja possivel o fortalecimento de discussbes e compreensdo da
necessidade de se valorizar as diferencgas individuais.

Ressalta-se que quando o docente faz uso da sequéncia didatica, é
possivel tornar as aulas mais engajadoras e objetivas, estimulando a aprendizagem,
corroborando com as orientagdes de Zabala (1998) sobre a importancia de um bom
planejamento.

A seguir descrevemos as sessOes didaticas planejadas com o OA

Wordwall e com a tematica basquete.

5.8 Sessoes Didaticas: Basquete com Wordwall

Neste tépico, apresentaremos trés propostas de sessdes didaticas para o
ensino de educagao fisica, abordando o esporte de invasdo basquete usando o
Wordwall, com foco na aprendizagem de alunos com TEA.

As sessodes didaticas, com auxilio do Wordwall foram aplicadas com
alunos TEA do 9° ano A, B e C, periodos manha e tarde, dos anos finais do Ensino
Fundamental, com o intuito de aproximar os discentes dessa nova ferramenta,
observar a receptividade, o interesse e o desenvolvimento de competéncias e
habilidades no decorrer do jogo.

A seguir apresentamos a primeira sessado didatica realizada com a

amostra de estudantes autistas.

5.8.1 Sessdao didatica 1: conhecendo o basquete

A primeira sessédo ocorreu na sala do AEE - Atendimento Educacional
Especializado com a presengca do pesquisador, de uma docente e de cinco
estudantes, todos autistas que cursam o nono ano no turno da manha da Escola
Municipal José de Alencar. O quadro 5, a seguir apresenta a sessao didatica dessa

aula.
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Quadro 5 — Sessao didatica 1: conhecendo o basquete

MODALIDADE / NiVEL DE

Alunos dos 9° anos do Ensino Fundamental, séries finais de uma

ENSINO escola da rede municipal de ensino de Fortaleza-CE
COMPONENTE Educacao Fisica
CURRICULAR

UNIDADE TEMATICA

Esportes Coletivos de Invasdo Basquetebol

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Basquete - Jogo Digital Educacional Conhecendo o Basquete -
WordWall

CONHECIMENTOS
PREVIOS

Caracteristicas do basquete: bola, cesta, quadra, movimentos,
pontos.

HABILIDADE DA BNCC
TRABALHADA

(EF89EF04) Identificar os elementos técnicos ou técnico-taticos
individuais, combinagdes taticas, sistemas de jogo e regras das
modalidades esportivas praticadas, bem como diferenciar as
modalidades esportivas com base nos critérios da légica interna
das categorias de esporte: rede/parede, campo e taco, invasao e
combate.

TEMA

Introdugao ao Basquete/Conhecendo o Basquete

OBJETIVOS

e Apresentar os conceitos basilares do basquete, tendo por
base conceitos e procedimentos especificos sobre o esporte,
por meio das aulas tedricas.

e Inovar as praticas de ensino tornando as aulas mais atrativas
para os alunos, também neuro divergentes, bem como sua
aprendizagem significativa com a utilizacdo de atividades
construidas por meio dos modelos dispostos na plataforma
Wordwall.

DURAGAO DA AULA 2 horas
RECURSOS e Salade aula e Slides com imagens de
e Caneta piloto basquete
e Quadro branco o Tablet
e Texto impresso e Chromebook
e Bola de basquete
e Celular e Internet
METODOLOGIA Leitura do texto base. Discusséo e pratica no OA Wordwall.
B A avaliacdo sera por meio de registros e observagao do
AVALIACAO desempenho do discente na realizagao das atividades propostas,
da compreensio/assimilagao e interesse.
BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum
) Curricular: educagédo é a base. Brasilia: MEC, 2017. Disponivel
REFERENCIAS em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 27 de

maio de 2023.

Fonte: elaboragao propria
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Ressalta-se que essa proposta insere-se na habilidade prevista BNCC
(2018) (EF89EF04), quando a mesma nos diz: identificar os elementos técnicos ou
técnico-taticos individuais, combinacbes taticas, sistemas de jogo e regras das
modalidades esportivas praticadas, bem como diferenciar as modalidades esportivas
com base nos critérios da logica interna das categorias de esporte: rede/parede,
campo e taco, invasao e combate.

Inicialmente o professor apresentou aos alunos um texto (Apéndice E)
abordando as caracteristicas gerais do basquete, como regras e objetivos. A leitura
do referido texto sera realizada de forma individual. Apés o0 momento da leitura
individual, o professor conduzira a turma para uma roda de conversa e discussoes a
partir do texto exposto, a fim de se identificar os conhecimentos prévios dos alunos.

O professor apresenta aos alunos a plataforma WordWall, composto por
atividades variadas com abordagem no basquetebol. Neste momento e em todas as
etapas de desenvolvimento das atividades relacionadas ao tema proposto, o
professor disponibilizou um link (gerado ao final da elaboragdo de cada atividade
interativa), por meio de grupo criado no WhatsApp, com o objetivo de estimular a
participacdo no compartilhamento das informacdes trazidas por eles a respeito do
conteudo em estudo.

O professor mostrard aos alunos como jogar o jogo Basquete no
WordWall. Para que os alunos possam jogar, faz-se necessario o uso da internet e
de aparelhos como celulares ou tablets que foram disponibilizados aos alunos
conectados a rede mundial de comunicacao. Acesso esse permitido pela escola.

Todos os alunos compreenderam as explicagdes e os pais assinaram o
termo de assentimento. Ha de se observar que as interfaces para todos os usuarios
sdo as mesmas. Para os TEAs no entanto, algumas modificagées foram necessarias
para que o0s mesmos pudessem ter as mesmas condicbes de entendimento,
jogabilidade, usabilidade e objetividade do jogo, como inser¢céo de imagens e audios
narrando frases e alternativas para respostas, visto que, dos cinco estudantes, um
nao era alfabetizado.

Neste estudo foram as Diretrizes de Acessibilidade para Jogos Serios
Destinados aos Aprendizes no Espectro Autista, descritos por Pereira et al. (2021).
Os autores mapearam 109 diretrizes que servem como guia no desenvolvimento de
jogos seérios para pessoas com TEA. Dentre as principais diretrizes, pode-se citar:

(i) Comandos intuitivos e faceis de aprender; (ii) Linguagem textual e visual simples,
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clara e precisa; (iii) Instrugdes adequadas com diferentes midias simultaneas; (iv)
Regras claras e objetivas; (v) Variedade nos desafios apresentados; (vi) permitir
personalizacao e (vii) Permitir a visualizagao do desempenho do jogador.

Para esta sessao didatica, definiu-se o0 modelo de atividade disponivel na
plataforma Wordwall denominado Avido, que simula um avido, em voo (Figura 19), a

seqguir.

Figura 19 - Jogo conhecendo o basquete: modelo de atividade - avido

Fonte: acervo do pesquisador

O estilo visual pode ser alterado para outras 7 variagdes (Figura 20),
como animais, biblioteca magica, espago, subaquatico, dinossauro e natal. Cada
variagdo, conta com seus respectivos sons relacionados a tematica. Como nosso
publico alvo foram adolescentes autistas percebem-se que estas tematicas sao bem

atrativas.

Figura 20 - Estilos visuais diferentes para a atividade avidao

Estilo visual

Animais Biblioteca Espaco
magica

Subaquatico Dinossauro

Fonte: wordwall.net
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Utilizou-se o modelo avido devido a sua variedade de figuras, que além
de atrair a atengao dos jogadores, facilita a questao das relagdes abordadas durante
a conversa entre professor e alunos.

Caso o estudante use como dispositivo um computador de mesa ou
notebook, 0 mesmo pode fazer uso do mouse ou das setas de direcdo. Se usar o
dispositivo movel, recomenda-se arrastar a tela usando os dedos. Ha opgéo de
narrador, no qual, pode o professor narrar as respostas por meio de um clique ou
usar as vozes masculina ou feminina, ja existentes na interface.

A abordagem aos alunos foi feita com uma avaliagcdo diagnostica com o
seguinte questionamento: O que vocés conhecem sobre o basquete? Foi realizado
um levantamento sobre os saberes prévios que os alunos tinham acerca das
caracteristicas do basquete.

Nesta atividade, parte integrante do Jogo Conhecendo o Basquete, uma
pergunta € apresentada para o aluno que tem como objetivo levar o avido até a
nuvem com a resposta correta e desviar o avido das nuvens com as respostas que

ele considera erradas (Figura 21).

Figura 21 - Direcionando o avido para a resposta correta (nuvem)

£ i A

é ¥ QUAL O NOME DO ALVO DO BAS

Fonte: acervo do pesquisador

QUETE?

Se o aluno estiver usando celular ou tablet, a jogabilidade é realizada por
meio do touch, em que o avido sobe ou desce para desviar-se ou acertar a nuvem

com a resposta correta. Se o aluno estiver usando um notebook, ele podera fazer
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uso das setas de direcdo PARA CIMA e PARA BAIXO para desviar-se ou acertar as
nuvens, No caso as respostas.

Quando o aluno acerta a resposta, ao mesmo tempo que ha a indicagao
do acerto (¢ mostrado a letra V, na cor verde e a palavra Correto!), na parte superior
da tela, também é emitido um sinal sonoro especifico indicando que a nuvem

continha a resposta correta (Figura 22).

Figura 22 - Tela indicativa de acerto a pergunta apresentada

Correto!

Fonte: acervo do pesquisador

Figura 23 - Tela indicativa de erro a pergunta apresentada

Fonte: acervo do pesquisador
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Quando o aluno erra a resposta, imediatamente |lhe € mostrado um
indicativo de erro (letra X em vermelho e a palavra Errado!), na parte superior da
tela). Também é emitido um sinal sonoro, especifico informando que a resposta
contida na nuvem estava errada (Figura 23). Contudo, o jogo ndo se encerra, 0
estudante continua jogando, até que todas as perguntas sejam respondidas. Para
que haja a continuidade do jogo, mesmo o aluno errando as respostas, nas
configuragdes do jogo, € possivel definir a quantidade de avides que o aluno dispde

para completar o jogo.

Figura 24 - Tela de finalizagao do jogo

JOGO FINALIZADO

Pontuagao

254

VOCE ESTAEN
Ranking

Mostrar respostas

Comecar de novo

Fonte: acervo do pesquisador

Ao final do jogo (Figura 24), sera disponibilizado ao jogador sua posigao
em um ranking do jogo. Esse ranking pode ser para comparagdes individuais ou
quando o jogo estiver disponivel para um determinado numero de usuarios. Nessa
tela, o jogador ainda tem a opcao de ver suas respostas ou comecgar de novo para
tentar melhorar sua posigéo no ranking. Se o jogador optar por comecgar de novo, as
perguntas ndo estardo mais na mesma sequéncia que antes, o que de certa forma
evita que o aluno “decore” as posi¢des das respostas.

Na aba Meus Resultados — estdo arquivados o feedback das atividades
executadas pelos alunos, sao apresentados graficos de desempenho dos jogadores,
mostrando o numero de questdes corretas, incorretas e sem respostas (Figura 25),

permitindo ao educador um melhor acompanhamento da aprendizagem dos alunos,
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0 que é de suma importancia para futuras abordagens que visem a melhora da

aprendizagem por parte dos alunos.

Figura 25 - Resumo das respostas dos alunos participantes da atividade

Resumo
NUMERO DE ALUNOS PONTUAGAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA O MAIS RAPIDO
6 5.7 /10 10/10 13.1s
Holanda Holanda
Correto ou incorreto por pergunta Distribuigdo das pontuagdes
6 2
I Correto
5 I Incorrete
Sem resposta w
" e
L .
=
| I g1
e
£
z
1
0 0
Q1 Q Q@ Q4 @ Q6 Q7 Q8 Q Q10 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pontuac3o

Fonte: acervo do pesquisador

Todas as atividades apresentam resultados detalhados, em que o
professor € capaz de perceber por meio desse feedback, se o aluno teve maior
dificuldade em compreender o tema abordado e se os alunos tiveram maior éxito ou
nao, quando responderam de forma correta ou incorreta as perguntas que fazem

parte da atividade (Figura 26).

Figura 26 - Exemplo de resultados por perguntas

Resultados por pergunta CLASSIFICAR POR @ Numero O correte O Incorreto

Pergunta Correto Incorreto
T INDIQUE NAS FIGURAS ABAIXO, QUAL E A BOLA DE BASQUETE 4 0
2» QUAL DOS ATLETAS ABAIXO E UM JOGADOR DE BASQUETE? 2 1
3» QUANTOS JOGADORES FORMAM UM TIME DE BASQUETE? 2 2
4» QUAL MEMBRO DO CORPO O JOGADOR DE BASQUETE USA PRA ARREMESSAR A BOLA? 3 0
5» QUAL O NOME DO ALVO DO BASQUETE? 5 0
6» QUAL O OBJETIVO DO BASQUETE? 5 0
7 E UM FUNDAMENTO DO BASQUETE: 4 0
8» GERALMENTE QUAL A COR DA BOLA DE BASQUETE? 4 0
9» QUAL O FORMATO DE UMA QUADRA DE BASQUETE? 2 1
10» O FORMATO DA BOLA DE BASQUETE E... 3 1

Fonte: acervo do pesquisador

Com essas informacgdes, o professor pode elaborar estratégias para que
os alunos consigam assimilar tudo o que lhes foi passado, orientando-os na
execugao do jogo elaborado e criado no WordWall para este fim.
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Ainda em relagdo ao resumo do desempenho dos participantes, a figura
27 nos mostra os resultados por aluno, podendo classificar sua amostragem por

envio, nome e correto e tempo para concluir a atividade.

Figura 27 - Resultados por aluno

Resultados por aluno CLASSIFICARPOR - © Envio © Nome @ Correto + Tempo i~

Aluno Enviado Correto Incorreto Tempo

Holanda
Bruna Rafaela Araujo
Patricia
Orlando
MARCOS

Sinara Socorro Duarte Rocha ROcha

14:03 - 26 mar 2024
8:57 - 26 mar 2024
9:08 - 26 mar 2024
19:02 - 26 mar 2024
19:53 - 25 mar 2024
12:33 - 30 mar 2024

10
7

o v o o

2

5
5
5
5
5

2:10
1:56
1:26
1:52
1:25
16.2

Fonte: acervo do pesquisador
Dentre os varios recursos disponiveis para a criagdo dos jogos e

atividades, destacam-se a inser¢cao de imagens que podem ser dimensionadas nos

tamanhos P, M e G (Figura 28), a seguir.

Figura 28 - Inserindo imagens

bola de basquete Médio v Q

Todos -
Pequeno
Médio

475 x 475

450 x 450

300 x 300

450 x 450 410 x 410 340 x 340

420 * 420 450 » 450 200 * 200 326 % 326 474 * 290 400 * 400

Fonte: wordwall.net

E possivel usar esse recurso quando o professor estiver “alimentando” o
jogo (Figura 29). Essas figuras fazem parte de um banco de imagens da biblioteca

do WordWall ou do proprio professor. Lembrando que o docente precisa ter cuidado
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para ndo infringir os direitos autorais. E possivel também incluir audios e narrar as

atividades.

Figura 29 - Inserindo perguntas e respostas com imagens

Pergunta

1. INDIQUE NAS FIGURAS A SEGUIR, QUAL E A BOLA DE BASQUETE

Respostas

av. d X D
b X & e X @
< x| @ ' x @

Fonte: acervo do pesquisador

Outra vantagem € que o usuario pode tornar publicas suas atividades,
compartilhando o link para a comunidade; essas atividades elaboradas e publicadas
podem ser utilizadas na integra ou editadas conforme o planejamento de quem
desejar fazer uso delas. Essas atividades salvas encontram-se na aba Minhas

Atividades (Figura 30), a seguir, espago de armazenamento das atividades salvas.

Figura 30 - Minhas atividades

QUANDO
QUANTOS IDEHDDRES TEM S U RG I U O

UM TIME DE BASQUETE? BASQUETE?

EM 1891, NOS
A s ] B Estanos
UNIDOS
e [ [ —
¢ EM 1806, NA o EM1s00,
INGLATERRA ]~ NO CANADA

REGRAS E FUNDAMENTOS DO TRANSFORMAGOES HISTORICA CONHECENDO O BASQUETE

Fonte: acervo do pesquisador

Os alunos TEA participaram também de todas as etapas descritas em
todas as propostas de sessdo didatica, desde a leitura dos textos, conversas para
sanar duvidas, apresentacdo do wordwall e do jogo conhecendo o basquete, até
jogarem 0 mesmo.

A seguir apresentamos a segunda sessao didatica realizada com

estudantes com TEA.



101

5.8.2 Sessao didatica 2: transformacgoées historicas do basquete

Para essa sessao, seguindo a BNCC e a habilidade (EF89EF05), foi
distribuido aos alunos um texto impresso (Apéndice F) onde discutiu-se as
transformacgdes historicas do fendbmeno esportivo, as transformacdes técnicas e
taticas ao longo da histéria do basquete, sua evolugao, tendéncias atuais, e alguns
de seus problemas como doping, corrupgao, violéncia. Apos a leitura do texto, os
alunos tiveram um momento de reflexdo e exposicdo de opinides, desfazendo
duvidas e reforgando a aprendizagem.

O quadro 6 apresenta o plano para esta sessao didatica.

Quadro 6 — Sessao didatica 2: transformagoes histéricas do basquete

MODALIDADE / NiVEL | Alunos dos 9° anos do Ensino Fundamental, séries finais de uma

DE ENSINO escola da rede municipal de ensino de Fortaleza-CE
COMPONENTE Educacgao Fisica
CURRICULAR

UNIDADE TEMATICA

Esportes Coletivos de Invaséo

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Basquete. OA Conhecendo o Basquete. WordWall

CONHECIMENTOS
PREVIOS

Transformagdes Histéricas do Basquete

HABILIDADE DA BNCC
TRABALHADA

(EF89EF05) Identificar as transformacgdes histéricas do fenébmeno
esportivo e discutir alguns de seus problemas (doping, corrupgao,
violéncia etc.) e a forma como as midias os apresentam.

TEMA

OA Conhecendo o Basquete

OBJETIVOS

e Motivar a criticidade dos alunos a respeito de casos de doping,
corrupgao violéncia no basquete e as formas como combater,
denunciar, discutir alternativas, meios para que tais casos sejam
punidos por autoridades competentes.

e Utilizar a plataforma Wordwall como um OA para fixagdo de
conhecimentos para o desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem sobre o tema evidenciado.

DURACAO

2 horas

RECURSOS

Celular
Tablet
Chromebook
Internet

Sala de aula
Caneta piloto
Quadro branco
Texto impresso

METODOLOGIA

Abordagem, Aula teérica e pratica, WordWall
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B A avaliagdo sera por meio de registros e observagdo do
AVALIACAO desempenho do discente na realizagdo das atividades propostas, da
compreensdo/assimilacao e interesse.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum
. Curricular: educacao é a base. Brasilia: MEC, 2017. Disponivel em:
REFERENCIAS http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 27 de maio de
2023.

Fonte: elaboragéo propria.

Apos o0 momento de exposicao de opinides, os alunos foram convidados a
participar de uma atividade interativa no WordWall, modelo questionario, de nome
Transformacgdes Historicas do Basquete (Figura 30), a seguir, parte integrante do OA
Conhecendo o Basquete, cujo objetivo é a fixagao do tema abordado, composto por
uma série de perguntas e respostas. Um link” de acesso a atividade foi gerado para
uso de forma sincrona, por meio do WhatsApp. Todas as atividades podem ser

desenvolvidas de forma sincrona e assincrona.

Figura 31 - Tela inicial da atividade modelo questionario sobre as

transformacgoes historicas do basquete - Jogo Conhecendo o Basquete

Questionario

TRANSFORMAGCOES
HISTORICAS DO BASQUETE

Uma série de perguntas de multipla escolha.
Toque na resposta correta para continuar.

Fonte: acervo do pesquisador

O questionario teve como referéncia para elaboragdo das perguntas, o
texto distribuido entre os alunos. As perguntas sdo compostas por respostas de

multipla escolha (Figura 32) a seguir.

7 https://wordwall.net/play/73887/199/611



Figura 32 - Tela com uma das perguntas que fazem parte da atividade

transformagoes histéricas do basquete

QUAIS SAO OS PRINCIPAIS
FUNDAMENTOS DO BASQUETE?

A B C D

ATACAR E
DEFENDER

ATACARE DEFENDER E

ARREMESSAR

ARREMESSAR

DRIBLAR E DRIBLAR

= 1de5 > ) 53
Fonte: acervo do pesquisador
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O aluno tem a sua disposicao “vidas” que variam de 1 a 10 ou infinitas. A

quantidade de vidas é definida pelo professor que pode embaralhar perguntas e

respostas. A figura 33, nos mostra as op¢des de edigdo da atividade. Observa-se

também que no recurso crondmetro, o professor pode ajustar sua contagem de

forma progressiva ou regressiva.

Figura 33 - Op¢oes de edigcao da atividade

Opcoes

-

CRONOMETRO () Nenhum @ Contagem progressiva () Contagemregressiva 5 % min 0 % s

VIDAS ® Infinitas

ALEATORIO Embaralhar ordem das perguntas

Ordem de resposta embaralhada
CORRIGIR Continuar automaticamente depois da correcio
FIM DO JOGO Mostrar respostas

LETRAS NAS ® O N
A B C Nenhum
RESPOSTAS

A 31 a esta atividade Mais ~

Fonte: acervo do pesquisador

O modelo de questionario Transformacdes Historicas do Basquete conta

com, além do estilo classico com mais 29 variacdes de estilos referentes ao visual

da atividade (Figura 34), a seguir.
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Figura 34 - Diferentes estilos para a atividade transformagoées histéricas do

basquete
L= -
9.0 0
1
3 L
n K e
Quadro de Nuvens Biblioteca Subaquético  Alta legibilida

cortica

magica

Mesa de
madeira

Celebracdo

;ﬁ P
1 _\‘ ; Y £
- oy
B ,“ A -.--‘J‘\(_rj (o
Velho oeste Assustador Detetive Granito Programa de TV Copas Inverno Animais
lorem ipsum
(1]2]3)
Inverno Animais Qutono Dinossauro Meia-noite Natal Anil

Fonte: wordwall.net

Como pode-se perceber temos uma diversidade de estilos com animais,
inverno, dinossauros, natal, espacos, selvas, classicos, o que contribui muito para o

hiperfoco do aluno autista.

Figura 35 - Ranking referente a atividade transformacgoes histéricas do

basquete

Ranking Opcdes »

Posicio  Nome Pontuacdo Tempo
1o
20
3o
4o
50
6o
70
8o
90

100

Fonte: wordwall.net

O professor pode acompanhar o desempenho do aluno por meio de um

ranking formado pelos quesitos posi¢cao, nome, pontuagao e tempo (Figura 34).



105

A seguir apresentamos a terceira sessdo didatica sobre as regras do

basquete.

5.8.3 Sessdao didatica 3: regras do basquete

Para esta sessao, abordamos as regras e fundamentos do basquete, com
uso do OA Conhecendo o Basquete, desenvolvido na plataforma Wordwall, seguindo
a BNCC (2017) com descritor (EF67EF01) que fala sobre a experimentagdo na
escola e fora dela, dos jogos eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os
sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios e e
descritor (EF89EF04) que tem como obijetivo, identificar os elementos técnicos ou
técnico-taticos individuais, combinagdes taticas, sistemas de jogo e regras das
modalidades esportivas praticadas, bem como diferenciar as modalidades esportivas
com base nos critérios da logica interna das categorias de esporte: rede/parede,
campo e taco, invasao e combate.

O quadro 7 apresenta o plano de aula referente a terceira sessao didatica.

Quadro 7 — Sessao didatica 3: principais regras do basquete

MODALIDADE /
NIVEL DE ENSINO

Alunos dos 9° anos do Ensino Fundamental da rede
municipal de ensino de Fortaleza-CE

COMPONENTE Educacéo Fisica
CURRICULAR
UNIDADE Esportes Coletivos de Invasao: transformagdes historicas
TEMATICA do basquete
OBJETO DO Basquete. OA Conhecendo o Basquete. WordWall

CONHECIMENTO

CONHECIMENTOS
PREVIOS

Regras e Fundamentos do Basquete

HABILIDADE DA
BNCC
TRABALHADA

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela,
jogos eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os
sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios.

(EF89EF04) Identificar os elementos técnicos ou
técnico-taticos individuais, combinacdes taticas, sistemas
de jogo e regras das modalidades esportivas praticadas,
bem como diferenciar as modalidades esportivas com
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base nos critérios da légica interna das categorias de
esporte: rede/parede, campo e taco, invasdo e combate.

TEMA

OA Conhecendo o Basquete

OBJETIVOS

e Conhecer a teoria do basquete de forma ludica.
e Avaliar o OA Conhecendo o Basquete

DURAGAO

2 horas

RECURSOS

e Celular ou tablet
e Chromebook
e Internet

e texto impresso
e Caneta piloto
e Quadro branco

METODOLOGIA

Abordagem, Aula tedrica e pratica, WordWall

AVALIAGAO

A avaliagdo sera por meio de registros e observagao do
desempenho do discente na realizacdo das atividades
propostas, da compreensao/assimilacéo e interesse.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum
Curricular: educacdo é a base. Brasilia: MEC, 2017.

Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/.
Acesso em: 27 de maio de 2023.

Fonte: elaboragao prépria

Os alunos tiveram acesso a atividade Regras e Fundamentos do

Basquete®, desenvolvido no Wordwall, que faz parte do jogo Conhecendo o

Basquete. O modelo escolhido para a atividade foi o Game Show TV (Figura 36), a

seqguir.

Um quiz de multipla escolha, com tempo cronometrado para responder

cada pergunta, ajuda e rodada bdnus entre as perguntas que auxiliam na pontuagéo

do usuario. As quantidades de insergbes de rodadas bdnus entre as perguntas sao

definidas nas configuragdes da atividade, de acordo com a quantidade de perguntas

existentes na atividade, variando entre 1 pergunta e outra ou a cada 2 perguntas, ou

3 perguntas até 5 perguntas. Essas ferramentas encontradas no jogo, de acordo

com Fardo (2022) sédo processos que caracterizam a gamificagdo, o que possibilita

ao jogador atingir um grau de motivagao, de engajamento e prazer.

8 https://wordwall.net/play/74009/803/848
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Figura 36 - Tela de abertura para a atividade regras e fundamentos do

basquete: jogo conhecendo o basquete

Fonte: acervo do pesquisador

As perguntas que foram utilizadas para o questionario do jogo, foram
extraidas do texto que o professor distribuiu para cada aluno em sala de aula. Para
cada pergunta, foi definido um tempo para que o jogador possa respondé-las e

assim passar para a pergunta seguinte (Figura 37).

Figura 37 - Pergunta extraida do texto discutido em sala de aula

D:28 -

QUANTOS JOGADORES TEM

UM TIME DE BASQUETE?
]

6 E MAIS 9 E MAIS 7E MAIS 5 E MAIS
6 NO BANCO 9 NO BANCO 7 NO BANCO 5NO BANCO
DE RESERVAS DE RESERVAS DE RESERVAS DE RESERVAS

Pontuacéio x2 50:50 Tempo extra

1de5

Fonte: acervo do pesquisador
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Reforgamos que um texto impresso sobre as regras do basquete foi
entregue individualmente aos alunos que o contextualizaram em grupo (Apéndice
G). Por meio da observagao empirica, observou-se que o conhecimento prévio dos
mesmos era insuficiente, o que denota que uma abordagem mais aprofundada sobre
as regras do basquete se faz necessaria para a aquisigdo de conhecimento.

O professor pode editar a atividade, possibilitando configuragdes como
determinar o tempo do cronbmetro para que 0 jogador possa escolher qual a
resposta correta. O professor pode definir a quantidade de perguntas que o bbénus
aparece para o jogador entre as perguntas e embaralhar perguntas e respostas
(Figura 38).

Figura 38 - Tela contendo as opg¢oes de edi¢cao da atividade

Opcoes

CRONOMETRO () Nenhum @ Contagemregressiva Q 5 min 30 3 s
VIDAS o Infinitas

PERGUNTAS

ANTES DE UMA @ 3

RODADA BONUS

AJUDAS 50:50

Pontuagdo x2
Tempo extra
[] Trapaca

ALEATORIO [) Embaralhar ardem das perguntas

[C] ordem de resposta embaralhada
FIM DO JOGO Mostrar respostas

Fonte: wordwall.net

A contagem do cronémetro pode progressivamente ou regressivamente.
Também pode-se definir o numero de “vidas” que o jogador tem para concluir a
atividade.

De acordo com todo o desenvolvimento na construgao deste capitulo, fica
claro a importancia do uso de objetos educacionais digitais, como recursos auxiliares
nos processos de educagdo, sejam eles continuos, permanentes, capacitadores
sociais ou de qualquer outra natureza, principalmente para aprendentes TEA,

foco deste estudo. As etapas da constru¢cdo do OA Conhecendo o Basquete,
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abordadas neste capitulo, representam uma ferramenta de grande importancia no
contexto do processo educacional.

Durante a criacdo e desenvolvimento do jogo aqui mencionado e sua
utilizacdo em dispositivos modveis, chromebooks, tablets ou qualquer outro
dispositivo com acesso a internet que fazem parte da vida desses alunos, espera-se
que o jogo Conhecendo o Basquete, desenvolvido para aprendentes com TEA,
aproxime as tecnologias assistivas ao desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem dos mesmos. Mas também independentemente se os alunos sao
portadores ou ndo de alguma necessidade especial, ja que o uso de tecnologias

digitais educacionais é uma realidade que n&o se pode negar.

5.9 Check List Pedagodgico

Ao longo dos anos, a tecnologia digital vem atuando para um rapido
desenvolvimento da sociedade, ocasionando assim, mudangas comportamentais
das pessoas de todas as faixas etarias, incluindo criangas, jovens, adultos e idosos,
conforme utilizam cada vez mais os recursos tecnoldgicos disponiveis.

O desenvolvimento de jogo digital € um processo complexo que exige a
participacado de uma equipe multidisciplinar e a aplicacdo de uma metodologia de
design educacional.

O objetivo € a elaboragdo de um objeto de aprendizagem (OA) que seja
eficaz, atraente e que contribua para a aprendizagem dos alunos com autismo.
Neste contexto, é preciso levar em conta que a fluéncia digital ndo se resume
apenas a habilidade de usar tecnologias digitais, mas também envolve aspectos
pedagogicos cognitivos, sociais e culturais.

Para criar um jogo digital que atenda a diferentes niveis de fluéncia digital,
€ preciso considerar alguns pontos importantes. Em primeiro lugar, € necessario ter
um entendimento claro dos objetivos de aprendizagem do jogo e como eles se
relacionam com os diferentes niveis de fluéncia dos usuarios. Isso envolve uma
definicdo de objetivos claros e especificos, que podem ser alcangados por meio da
utilizagao do jogo.

Também ¢é importante considerar a interface do jogo e a experiéncia do
usuario. O jogo deve ser facil de usar e a interface deve ser intuitiva, de modo a ndo

desencorajar os usuarios menos experientes. Ao mesmo tempo, o jogo deve ser
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desafiador o suficiente para os usuarios mais avancados, de modo a manté-los
engajados e estimulados.

Inicialmente na fase da imersdo deve-se conhecer o contexto social, o
publico alvo, a faixa etaria, as caracteristicas de aprendizagem desse publico alvo,
nivel de fluéncia digital e a tematica a ser abordada e os objetivos de aprendizagem
a serem atingidos.

Na fase seguinte da Ideagao, o professor pode fazer curadoria com jogos
pré-prontos que ja existem no Wordwall que possam auxiliar na tematica escolhida.
Desta forma, o Wordwall pode ser um grande aliado dado a facilidade de inserir
atividades ou adaptar as ja existentes.

Na fase de Analise, devem ser feitos os testes de usabilidade como letras,
tamanhos, cores, musicas com uma pequena amostragem. Testar em diferentes
aparelhos como celulares, tablets, tv, android e 10S.

Na fase de experimentacao, o professor deve acompanhar a evolugio da
turma, sempre dialogando, avaliando, ouvindo o feedback do publico alvo, se gostou
do jogo, se a jogabilidade é facil de entender.

Neste contexto, foi possivel desenvolver um jogo digital educacional que
atendesse as necessidades dessas criancas, satisfazendo suas expectativas, de
seus familiares, bem como de professores que fazem o Acompanhamento
Educacional Especializado (AEE) de criangas neurodivergentes usando o wordwall,

descrita na secédo a seguir.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES: O DESIGN THINKING NA PRATICA

Neste capitulo sdo apresentados os resultados e discussbes da etapa de
validacdo do jogo Conhecendo o Basquete, a partir do Design Thinking, com
professores especialistas e estudantes autistas amparado em Filatro e Cavalcanti
(2017) sobre design thinking, Britto (2006), Fonseca e Ciola (2014) sobre a produgao
de jogos para pessoas neurodivergentes dentre outros.

Para o desenvolvimento da serious game Conhecendo o Basquete no
WordWall, fez-se necessario passar por algumas etapas e uma das mais
importantes € o Design Thinking a saber: Imersao, Analise, Ideagao, Prototipacao,

Validagao. A Figura 39 ilustra as fases do DT.

Figura 39 - Delineamento do processo criativo com Design Thinking

DESIGN THINKING OA
CONHECENDO O BASQUETE

Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
Imersao Analise Ideacao Prototipacéao Validacao
Of
Entender as Delimitar o Gerar ideias Construir um Validar com
necessidades foco do OA que podem OA para especialistas
educacionais baseado em servir como adolesentes
do publico evidéncias solugdes com TEA
alvo

Fonte: elaboragéo propria

A seguir apresentamos as etapas do processo de criagdo do jogo

Conhecendo o Basquete baseado no DT.
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6.1 Imersao: analise contextual

A imersao tem como objetivo entender as necessidades educacionais do
publico-alvo e conhecer a realidade social. Nessa etapa foram realizadas algumas
observacgoes in loco, além de conversas informais com os professores avaliadores
de diferentes areas (educacéo fisica, coordenador pedagdgico e professora de AEE)
sobre a inclusdo dos estudantes autistas na escola campo.

As primeiras reunides ocorreram logo apos a qualificagdo em setembro de
2023, com a professora responsavel pelo AEE. A professora foi convidada a
participar da pesquisa e prontamente aceitou o convite. A docente é efetiva da rede
municipal, com vasta experiéncia profissional, efetiva, desde 2001 e possui
formagdo em Pedagogia e especializacdo em Psicopedagogia e educagao especial,
além de varios cursos na area de incluséo.

O segundo avaliador convidado é licenciado em matematica, mas atua
como coordenador pedagdgico e acompanha as turmas de 8° e 9° ano.

O terceiro avaliador convidado foi o professor de educacgao fisica. A partir
das observacdes in loco com e da conversa informal com o professor de educagao
fisica percebeu-se que a principal problematica recorrente na escola observada com
relacéo a pratica de educagao fisica é a estrutura deficitaria da quadra de esportes.

Quanto a estrutura da quadra de esportes o piso é rachado, a coberta
possui infiltragdes que impedem as aulas em dias chuvosos, as tabelas e as cestas
estao danificadas de tal forma que podemos até dizer que n&o existem.

Outro fator é caréncia de material didatico, ou seja, “ndo termos bolas
suficientes de basquete, tendo apenas uma que deve durar o ano inteiro” segundo a
fala do avaliador 3.

Outra dificuldade relatada pelo avaliador 2 € a resisténcia dos pais dos
alunos TEA para que seus filhos participem das aulas de educacéo fisica na escola.
O receio deles é relativo a insegurancga, visto que sdo turmas numerosas em média
de 45 a 100 alunos por aula. “O medo € que os mesmos possam vir a se machucar,
assim muitos optam por ficar na sala do AEE com a professora” (Avaliador 2)

Os alunos autistas possuem diferentes niveis de suporte € ndo possuem
cuidadores individuais, ficando sob a responsabilidade da professora do AEE. Como

podemos perceber, esse € 0 cenario que encontramos na escola pesquisada.
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6.2 Analise

Na etapa de analise ou planejamento, € necessario definir o conceito do
jogo, ou seja, o que ele sera, como sera jogado, quem sera o publico-alvo, qual sera
a historia por tras do jogo, entre outras questodes.

Para Filatro e Cavalcanti (2017) faz necessario definir o conceito do jogo,
sugerimos a utilizagcdo de ferramentas como mapas conceituais, obtidas a partir de
brainstorm (tempestade de ideias), técnicas de design thinking, que ajudam a
organizar as ideias e visualizar as conexdes entre elas. Além disso, € necessario
que o conceito do jogo seja validado por meio de testes com usuarios e
especialistas, que ajudarao a identificar aspectos a serem melhorados e aprimorar o
jogo antes da producao final.

A etapa do conceito, ou planejamento é fundamental para o sucesso de
um objeto educacional, pois € nela que sao definidos os principais elementos que
irdo compor o jogo (analise de requisitos, na linguagem da engenharia de software)
e que irdo determinar sua atratividade e adequagao ao publico-alvo.

Em nosso estudo foi realizada uma entrevista com os especialistas que
teve como objetivo coletar um feedback da proposta ainda antes de aplica-la
diretamente aos alunos. Os avaliadores receberam o modelo do protétipo
Conhecendo o Basquete, um link por e-mail.

O perfil da amostra aponta que os avaliadores trabalham na docéncia ha
mais de 10 anos, com uma vasta experiéncia em suas areas especificas, sendo 2
homens e uma mulher.

A Avaliadora 1, tem formacao académica em pedagogia e especializagcao
em educacéo inclusiva atuando como professora do AEE da escola.

O Avaliador 2, também é professor e atualmente &€ o coordenador
pedagogico, com mestrado em matematica que acompanha as turmas do 9° ano.

Ja o Avaliador 3, é professor de educacao fisica, com especializagcdo em
exercicios fisicos e mestrado em Saude e Ensino.

Os trés avaliadores tém familiaridade com o publico-alvo, pois trabalham
na escola onde os aprendentes o estudo foi realizado. Os alunos TEA sao atendidos
na sala do AEE pela Avaliadora 1 e fazem parte da turma onde o Avaliador 3 é
professor. O Avaliador 2 trabalha na mesma instituicdo educacional, portanto,

também tem contato com o publico envolvido neste estudo.
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Os resultados apontam que todos os avaliadores ndo fazem e nunca
fizeram uso de tecnologias assistivas, como jogos digitais educacionais adaptados
para autistas em sua pratica profissional. De forma geral, foi importante conhecer o
wordwall e reconhecer que € uma excelente oportunidade de se envolver com
tecnologias educacionais na escola.

Todos afirmaram que n&o tinham conhecimento da plataforma, sendo
esta, a primeira vez em que tiveram contato com o jogo. Os avaliadores afirmaram
que usariam o wordwall em suas praticas pedagoégicas no futuro, desde que
houvesse uma formacgao (oficina) sobre a ferramenta.

De acordo com as respostas obtidas no questionario avaliativo sobre o
jogo, os avaliadores fizeram sugestdes de melhoria quanto ao objetivo educacional
do jogo, que é aprender sobre o esporte basquete, no que diz respeito aos alunos
conhecerem sua historia, regras e curiosidades.

A Avaliadora 1 achou excelente a organizagéo das atividades, bem como
0 uso de musicas, sons e o uso de letra em caixa alta nas instrugdes e perguntas
que fazem parte do jogo.

Ja o Avaliador 2 afirmou que o uso de imagens e cores no jogo é de
grande importancia para a cognigao do publico-alvo, visto que podemos perceber as
emogdes quando o usuario esta jogando. Salientou também que o fato do jogo ser
simples evita que o aluno frustre-se, caso o0 mesmo nao conseguir alcangar o final
do jogo.

O Avaliador 3 citou a abordagem, no jogo, do esporte basquete de
maneira desportiva e ndo competitiva, como fator determinante na construgcéo do
conhecimento desse esporte.

No que diz respeito aos aspectos a serem melhorados, os 3 avaliadores,
sugeriram de forma geral algumas mudangas no protétipo inicial.

A avaliadora 1, especialista em educacéao inclusiva e professora do AEE
da escola sugeriu 0 uso das técnicas Teacch e Aba para o desenvolvimento jogo
além de insergcdo de avatares e personagens personalizados, pois individuos TEA
sentem-se representados quando eles podem escolher qual personagem fara parte
do jogo. Apesar do wordwall dispor de diferentes estilos em suas atividades, com
personagens ja criados e disponiveis na plataforma, o wordwall ndo permite inserir

personagens externos ou personalizar os ja existentes.
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O Avaliador 2, coordenador pedagogico, sugeriu a insergdo de textos
referentes ao objetivo do jogo, para melhor compreensdo dos alunos no que
refere-se ao que o usuario deve fazer no jogo, evitando assim, auxilios externos.

O Avaliador 3, professor de educagéo fisica sugeriu que jogadores reais
fossem inseridos como personagens no jogo. Dessa forma, os alunos podem
relacionar o jogador ao esporte, buscando conhecé-los melhor. O Quadro 8

apresenta um resumo da entrevista com os especialistas.

Quadro 8 - resumo da avaliagao do jogo conhecendo o basquete por

especialistas

Avaliadores
Professores Opinides sobre o jogo Sugestoes
especialistas

Professora 1: O jogo é muito interessante. A Inserir avatares,
psicopedagoga, organizag¢édo das atividades que personagens
especialista em compbem o jogo passa um estimulo | personalizados, a
TEA, avaliagao necessario em tudo que se faz. O escolha dos alunos,
neuropsicolégica’e | audio tanto nas perguntas, quanto pois os aprendentes
analista do nas respostas é benéfico. Tanto as | TEA gostam dessa
comportamento perguntas como as respostas em representatividade.

caixa alta auxiliam bastante o
entendimento por parte dos alunos.

Professor 2: O jogo é fundamental principalmente | Insergéo de textos
Coordenador o contexto e o uso de imagens e referentes ao objetivo
Pedagogico cores. O jogo contribui do jogo, para melhor

significativamente com a cognigéo, compreensao dos
salientando o reconhecimento das | alunos do que fazer

emocgoées. O fato do jogo ndo ser no jogo, evitando
complexo, evitando a frustragdo por | assim, auxilios
parte da crianga. externos.
Professor 3: A abordagem do esporte basquete Insercéo de jogadores
Educador fisico, de maneira desportiva e néo reais de basquete

professor da rede | competitiva, ajuda na construgdo do | como personagem no
publica, mestre em | conhecimento desse esporte. O jogo | jogo.

Ensino da Saude. | é simples e objetivo em sua
proposta.

Fonte: autoria propria.

Com o feedback dos especialistas, algumas melhorias foram implantadas
nas atividades que compdem o jogo, como o uso da técnica TEACCH, o que auxiliou

sobremaneira a aplicabilidade, jogabilidade e interface das atividades. Nem todas as
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sugestbes puderam ser aplicadas, pois a plataforma wordwall tem algumas

limitagdes referentes as sugestdes dadas pelos avaliadores.

6.3 Ideacao

A etapa de ideacao (design ou protétipo) € a fase no qual as ideias do
jogo comegam a ser transformadas em conceitos tangiveis e os membros da equipe
se preparam para a produgéao real (desenvolvimento/implementagéo). Nessa fase, a
equipe geralmente € composta por um designer de jogos, um produtor de jogos, um
artista, um programador e um roteirista, além de outros membros da equipe,
dependendo do tamanho do projeto.

A etapa de ideacéo envolve a definigdo das metas do jogo, a identificagao
do publico-alvo, o estudo da concorréncia, a definicdo da mecanica e das regras do
jogo, a criacdo de documentos de design detalhados e a elaboragao de um plano de
desenvolvimento do jogo (documento de analise de requisitos). Também é
importante criar um protétipo, que pode ser feito de forma simples, utilizando papel e
lapis ou ferramentas digitais, para testar a mecéanica do jogo e fazer ajustes
necessarios.

Nessa fase, a equipe também deve definir o escopo do jogo, ou seja, o0
que estara incluso no jogo e 0 que néo estara, bem como a quantidade de recursos
e tempo necessario para desenvolvé-lo. A criacdo de um plano de producao
detalhado também é importante, para garantir que o projeto seja concluido dentro do
prazo e do orgamento estipulado.

Esse momento é crucial para garantir que a produgdo do jogo seja
planejada e gerenciada de forma adequada, evitando atrasos e problemas durante o
desenvolvimento.

Para a criagdo do OA Conhecendo o Basquete foi importante levar em
consideragao as caracteristicas e necessidades especificas dos autistas. Nesse
sentido, considerara o perfil dos individuos com TEA, cujos interesses e habilidades
sdo diferentes. E necessario, pois, adaptar o jogo, evitando uma sobrecarga
sensorial, pois individuos com TEA s&o sensiveis a estimulos sensoriais, como luzes
brilhantes e sons altos.

Vale salientar que a criagao de jogos digitais educacionais € um processo

continuo e interativo. Os desenvolvedores devem estar dispostos a receber
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feedback dos usuarios e realizar melhorias constantes no jogo, de modo a garantir
que ele continue a atender as necessidades dos usuarios em relacado aos diferentes
contextos e perfis.

Como ja mencionado, o basquete, que tem como caracteristicas, ser um
esporte coletivo, de contato, de beleza plastica, com jogadas muitas vezes
inimaginaveis, o que contribui para que o neurodivergente sinta-se “atraido” por sua
pratica. Pensando nisso, decidimos utilizar o basquete como conteudo para a
criacdo do jogo digital usando o WordWall. Assim nasceu as primeiras ideias de
jogo e foram feitas as melhorias propostas anteriormente. Também nessa fase

houve o planejamento das seg¢des didaticas e avaliagdo do usuario.

6.4 Prototipacao

A prototipacéo foi a fase em que a equipe de desenvolvimento comeca a
construir as primeiras versdes do jogo. Nessa etapa, é importante ter em mente que
o prototipo ndo precisa ser perfeito, mas sim funcional o suficiente para que os
testes possam ser realizados.

O objetivo do protétipo foi testar as mecéanicas de jogo, verificar se elas
funcionam como planejado e se proporcionam uma experiéncia de jogo satisfatoria.
Por isso, é importante que a equipe de desenvolvimento esteja aberta a mudangas e
adaptacgdes, pois € comum que o jogo sofra alteragdes significativas nessa fase.

A etapa de produgéao (desenvolvimento/implementagao propriamente dito)
€ a fase em que o jogo é construido em sua totalidade. Nesta fase, € necessario que
todos os elementos previamente definidos na etapa de pré-producdo estejam
prontos para serem integrados ao jogo usando linguagens de programag&o ou
ferramentas de edicdo apropriadas, como no Wordwall.

A equipe de desenvolvimento trabalha na implementagdo de cada uma
das mecéanicas e sistemas definidos no protétipo, bem como a criagéo de niveis,
personagens, elementos visuais, audio e outras partes do jogo. Também é nesta
etapa que ocorre a programacao e a integragao dos diversos componentes do jogo.

E importante que durante a fase de producdo haja uma comunicacio
constante entre os membros da equipe para que possiveis problemas sejam

identificados e resolvidos rapidamente. E comum que ocorram ajustes e
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modificagdes durante esta fase para garantir que o jogo atenda as expectativas
definidas anteriormente.

Além disso, é importante que o processo de testes seja realizado de
forma constante durante a producdo, para garantir que o jogo esteja funcionando
corretamente e cumprindo os requisitos estabelecidos. E possivel que ocorram
ajustes e melhorias no decorrer da producéo devido aos resultados dos testes.

Novak (2010) enfatiza a importancia de testar o protétipo com pessoas
que nao estao envolvidas no processo de desenvolvimento do jogo, como familiares,
amigos ou outros jogadores. Isso porque esses testes permitem obter feedback
valioso sobre a jogabilidade, dificuldade e outras caracteristicas do jogo. Durante a
etapa de protdtipo, a equipe de desenvolvimento deve documentar todas as
mudancas e atualizagdes realizadas no jogo, a fim de garantir a rastreabilidade do
processo de desenvolvimento e facilitar futuras alteragdes. Também é importante
testar o jogo em diferentes plataformas e dispositivos para verificar se ele funciona
corretamente nestes casos.

O jogo Conhecendo o Basquete foi testado em tv digital, tablet e celular
android, celular com Opera, windows e linux, todos funcionando perfeitamente.

Também foi inserido testes com voz e imagens fora do banco de dados do wordwall.

6.5 Validacao: testagem com usuarios

Essa fase comeg¢a quando o jogo é langado e inclui a manutengao
continua do jogo, a corregao de bugs e a atualizagdo. Uma das principais atividades
da etapa de validacao é a analise dos dados gerados pelo jogo. Isso permite que os
desenvolvedores entendam como os jogadores interagem com o jogo, quais
recursos sao mais utilizados e se ha problemas ou desafios para os jogadores.

A validagdo é realizada pelos especialistas de dominio para validar
que os artefatos gerados refletem os aspectos do espago do problema abordado e
sao consistentes com o mundo real. A verificagao é realizada pelos desenvolvedores
para verificar se os artefatos gerados refletem corretamente os requisitos de
entrada. A acreditacdo € o aceite oficial do software para um determinado conjunto
de objetivos (Rocha, Araujo, 2013).
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Além disso, nessa envolve o suporte ao usuario, como fornecer solugdes
para problemas encontrados pelos jogadores e responder as perguntas e
comentarios e duvidas.

Dado o tempo curto disponivel no mestrado (dois anos), ressalta-se que
nesta etapa da pesquisa focamos apenas na usabilidade do jogo.

A usabilidade consiste nos controles e interface do jogo, por meio das
quais o jogador interage com o mesmo. Para esse aspecto foram definidas 12
heuristicas que avaliam: design visual e as informacbes apresentadas no jogo, por
exemplo, o jogador compreende a terminologia utilizada no jogo; como a navegagéo
€ organizada e quais controles sao utilizados para navegar e controlar o jogo, por
exemplo, a navegacao € consistente, logica e minimalista; outras caracteristicas
importantes do jogo, como o jogo fornece informacdes sobre as agdes do jogador ou
o0 jogo contém informacdes de ajuda (help).

Por fim, a fase de validagéo é finalizada com a conclusdo do jogo e a
entrega da versao jogavel aos avaliadores que podem ser especialistas ou usuarios

para testagem.

6.5.1 Testagem: Observagcées em sala de aula

Por se tratar de um protétipo, apenas trés sessdes didaticas foram
utilizadas. Para cada sessdo, os alunos tiveram a sua disposi¢ao os textos que
serviram de base para o Jogo Conhecendo o Basquete.

Com a leitura dos textos, ficou evidente que os alunos tinham pouco ou
nenhum conhecimento sobre o basquete, o que nao foi fator determinante para a
aplicagao do jogo Conhecendo o Basquete.

A docente do AEE explanou sobre o perfil dos alunos, sendo que todos
sdo autistas com diferentes niveis de suporte. Dado o numero elevado de alunos
com laudo de autismo, foram selecionados apenas cinco estudantes, do 92 ano do
turno da manha de forma intencional.

Orientados pela professora do AEE, os pais receberam um comunicado
sobre uma reuniao presencial no qual foram orientados sobre a autorizagao prévia e
sobre a participacao dos filhos na pesquisa. Todos os pais concordaram e assinaram
o TCLE.
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Os alunos escolhidos possuem idade que variam entre 13 e 14 anos,
sendo 4 meninos € 1 menina, todos séo alfabetizados. Quatro informaram que
sabiam ler e escrever e um afirmou nao saber nem ler, nem escrever. Todos
conseguem se comunicar verbalmente com facilidade, gostam de games e celulares
e tém dificuldades de aprendizagem, ou seja, ndo conseguem acompanhar as aulas
de cunho tradicional, e assinaram o termo de assentimento depois da explanagao do
pesquisador e da professora do AEE.

Na figura 40, temos um participante da pesquisa lendo o texto antes de
comecar a jogar. O texto contém informagdes necessarias para o aluno responder

ao questionario do jogo.

Figura 40 - Texto explicativo sobre o jogo

Fonte: acervo do pesquisador

Ressalta-se que a sesséao foi realizada na sala do AEE, na presenga da
mesma, um ambiente seguro, a qual os mesmos costumam semanalmente realizar
atividades, o que facilitou o experimento, visto ja fazer parte da rotina destes.

Essa etapa da leitura foi baseada no nivel IV do método Teacch. Segundo
Fonseca e Ciola (2014), esse nivel pode ser adequado para quando as exigéncias
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da leitura de letras, silabas e dependendo do nivel da crianga, de textos ja tenham
sido adquiridas.

Nesse nivel a crianga ja entende que por meio da leitura do texto ela
conseguira responder as perguntas do jogo. Para Britto (2016), orienta-se para os
autistas o uso de textos simples, sem metaforas, paragrafos longos ou abreviagdes.
E importante que sejam evitados conceitos abstratos, uma vez que os alunos com
TEA podem ter dificuldades com isso.

Na figura 41, observa-se um participante da pesquisa interagindo com o
jogo, usando o touch do celular. Muitas criangas com TEA apresentam padrdes de
sensibilidades diversos. Pensando nisso e seguindo orientagdes da professora do
AEE, decidimos utilizar cores de fundo no desenvolvimento do jogo, como o azul,

branco e laranja.

Figura 41 - Alunos jogando conhecendo o basquete - modelo avidao

Fonte: acervo do pesquisador

Na figura 40, temos a visibilidade das cores usadas no jogo,
predominando o azul, branco, preto e laranja. Percebe-se cores bem vivas, nenhum

dos usuarios reclamou do excesso de cores ou ndo compreender, deixando o
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ambiente bem ludico e visivel mesmo em celulares com telas menores, facilitando a
leitura.

O azul estimula o sentimento de calma e de maior equilibrio para as
pessoas. Nesse caso, o azul auxilia em situagdes em que a crianga, por exemplo,
apresenta uma sobrecarga sensorial, algo que precisa ser pensado com sabedoria
para o bem-estar. Ressaltando que isso representa mais leveza no aspecto
emocional. As cores laranja e amarela, por terem uma relativa proximidade, sao
responsaveis pelo estimulo a socializagao da crianga (Pietra, 2018).

Britto (2016) refere-se as cores a serem utilizadas. A cor de fundo deve
ser adequada para que: (1) haja uma distingdo entre os itens, (2) sejam
diferenciados conteudos e (3) ocorra relacionamentos de informagdes similares.

Essa recomendacgao para o uso de cores que contrastem entre plano de
fundo e elementos do jogo, esta inserida em um dos principios do design sobre
visibilidade. Para Preece, Rogers e Sharp (2005), a visibilidade € um principio do
design que afirma que quanto mais visiveis forem as fungdes, mais os usuarios
saberao como prosseguir com o jogo. A figura 42 apresenta o modo escuro do Jogo
Conhecendo o Basquete.

Figura 42 - Modo escuro do Jogo Conhecendo o Basquete

Fonte: acervo do pesquisador
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Britto (2016) assevera que pessoas com autismo podem ter sensibilidade
a cores fortes como o branco, se sentindo incomodadas, dai a relevancia de ter a
opg¢ao do modo escuro.

A estimulacao sensorial é outra area que pode ser beneficiada com o uso
de jogos digitais. Os jogos com elementos visuais, sonoros e tateis podem fornecer
uma estimulagcdo sensorial valiosa para criangas com deficiéncia, contudo devem
respeitar suas limitagbes, visto que em alguns individuos sdo mais sensiveis aos
sons e a cores vibrantes (Pereira et al, 2021) .

A figura 43 exemplifica o erro no jogo pelo usuario. Apesar do erro ao
selecionar a resposta que achava correta, a aluna com TEA continuou a jogar, pois o
desejo de concluir a atividade, a motivou a chegar ao final. Essa motivagao, esta
ligada ao fato da aluna ndo aceitar o erro, o que fez com que ela desse

continuidade, mesmo diante da frustragdo de uma resposta errada.

Figura 42 - Usuario com a tela de erro

F N

Fonte: acervo do pesquisador
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Para motivar os alunos diante de tais situacbées como o erro e para lidar
com a frustragdo, optou-se por utilizarmos elementos nos jogos como rodadas bdnus
entre as perguntas. Esses elementos ja sdo bastante difundidos no ambito dos
jogos, com estudos demonstrando que suas inser¢gdes durante o jogo mantém seus
usuarios motivados e engajados (Britto, 2016).

Uma das estratégias usadas na gamificagdo corresponde a utilizagéo de
recompensas. No protétipo foram inseridas as rodadas bénus entre as perguntas do
jogo Conhecendo o Basquete, com foco para melhorar o engajamento e a

experiéncia dos alunos, com pontuagdes e ajudas como apresentado na figura 44.

Figura 44 - Rodada bénus - gamificagao

Fonte: acervo do pesquisador

De acordo com Novak (2010, p. 186), “é a jogabilidade que torna o jogo
interessante; mais ainda, € o que diferencia o jogo de um livro, por exemplo, pois
requer do jogador uma agao sobre o sistema, ja que pode interagir com o contexto e,
por conseguinte, muda-lo.” Nesse contexto, o aluno tem um papel ativo, com
recompensas intrinsecas e extrinseca, por isso a gamificagcédo € envolvente. As

escolhas do aluno contam na apuracgéao dos resultados (Stott, Neustaedter, 2020).
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Segundo Rocha (2008) o papel do professor esta mudando, seu maior
desafio é reaprender a aprender. Compreender que ndo € mais a unica fonte de
informacéao, o transmissor do conhecimento, aquele que ensina, mas aquele que faz
aprender, tornando-se um mediador entre o conhecimento e a realidade, um
especialista no processo de aprendizagem, em prol de uma educagéo que priorize
nao apenas o dominio dos conteudos, mas o desenvolvimento de habilidades,
competéncias, inteligéncias, atitudes e valores.

A seguir apresentamos o feedback dos alunos quanto ao protétipo do jogo

digital.

6.5.2 O Feedback dos alunos

Durante a experimentagédo do jogo com os discentes, foi possivel verificar
que o conteudo basquete promoveu interatividade entre professor e alunos e entre
alunos e alunos, pois as atividades interativas proporcionaram o envolvimento dos
alunos durante o debate do texto apresentado pelo professor sobre a tematica, antes
do acesso ao jogo, com questionamentos sobre o conteudo em estudo.

A aplicagcdo das sequéncias didaticas durante esta pesquisa mostrou
pontos de grande importancia no que se refere ao uso das tecnologias digitais como
um meio, um recurso didatico para auxiliar o professor no processo de ensino,
gerando aulas diversificadas, interativas, o que estimulou a aprendizagem auténoma
e ativa. Evidenciou-se também que a aplicagdo das atividades interativas junto aos
neurodivergentes, estimulou a atencédo destes aprendentes com o jogo Conhecendo
o Basquete, no qual o jogador controla um avido que tem como objetivo entrar na
nuvem que tem a resposta correta.

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria, a tecnologia e seus
avangos nao sao inimigos dos adolescentes. No entanto, os jogos eletrénicos e as
redes sociais tornaram-se atividades de lazer para adolescentes e quando o uso se
torna bastante intenso, estes jovens podem desenvolver um comportamento de
dependéncia, com impactos na saude mental. Isso se evidencia, geralmente, na falta
de controle do uso da internet, jogos e/ou smartphones, ocasionando sofrimento
intenso e/ou prejuizo significativo em diversas areas da vida, como relacionamentos

interpessoais e desempenho nos estudos (Sales, Da Costa, Gai, 2021).
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Apods a definigdo do prototipo do serious game Conhecendo o Basquete,
passamos a fase de testagem com o objetivo de validar o protétipo e avaliar os
resultados do mesmo.

A testagem é indispensavel durante o desenvolvimento de um serious
game. Em um processo ideal, a testagem deveria ocorrer varias vezes durante o
desenvolvimento do projeto, uma vez que é durante esta fase que encontramos
problemas e as principais melhorias para o jogo. Apenas monitorando a jogabilidade
a partir do publico-alvo podemos compreender o que, de fato, precisa ser ajustado

ou melhorado.

6.5.3 As sessoes didaticas

Na primeira sessdo ocorreu a apresentagdo da proposta do jogo. Foram
realizadas duas sessdes de testagem do serious game Conhecendo o Basquete.
As duas sessdes foram aplicadas com os alunos envolvidos na pesquisa, (4) quatro
alunos do género masculino e (1) uma aluna do género feminino, com faixa etaria
entre 13 anos (2 alunos), e 14 anos de idade (3 alunos), todos alfabetizados,
cursando o nono ano do ensino fundamental, tendo nivel 1 e 2 de suporte no
autismo.

Em diagndsticos de autismo, ha predominancia do género masculino do
que no género feminino corroborando os dados encontrados em nosso estudo. As
sessdes de teste foram realizadas na sala do AEE, da Escola Municipal José de
Alencar, que duraram em média 15 minutos para cada aluno.

O questionario foi elaborado objetivando avaliar, principalmente, se os
alunos compreenderam o objetivo e as teorias do basquete que envolvem o jogo e
se a narrativa e a estética do mesmo sado motivadoras e engajadoras. Buscou-se por
meio desse questionario, determinar se o jogo é bem-sucedido quanto a sua
proposta: de ser um serious game divertido para o publico-alvo deste estudo.

ApoOs testagem e experimentagédo do jogo, os alunos foram convidados a
responderem questionario (Apéndice H).

No que diz respeito as respostas do questionario, todos os alunos
participaram apos a testagem e experimentagdo do jogo Conhecendo o Basquete,
na sala do AEE. O questionario, impresso, foi distribuido entre os alunos

participantes e respondido individualmente.



127

Ao analisarmos os resultados apresentados com relagao a objetividade do
jogo, pode-se perceber, conforme o Grafico 1, que os resultados foram bastante
positivos. Todos os alunos participantes do processo de testagem, 5 (cinco), 100%

compreenderam com facilidade, qual era o objetivo do jogo.

Grafico | - Objetividade do Jogo
O OBJETIVO DO JOGO ESTA CLARO?

Fonte: elaboragao propria

O grafico Il apresenta os resultados referentes a jogabilidade, ou seja, a

facilidade de jogar o jogo Conhecendo o Basquete

Grafico Il - Vocé encontrou facilidade em jogar?

SIM NAO

Fonte: elaboragao prépria
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Questionados se tinham compreendido sobre a jogabilidade, verificou-se
que a maioria dos alunos 4 (quatro), 80% foi capaz de compreender a jogabilidade
do jogo. Isso evidencia que estava claro para eles a respeito da forma como o jogo
deveria ser jogado, ou seja, os alunos compreenderam que era necessario
selecionar uma resposta que ele considerava ser a correta para prosseguir para a
pergunta seguinte e concluir o jogo. Porém, 1 (um), 20% ndo foi capaz de
compreender a jogabilidade do jogo, o que denota que mesmo com a avaliagao dos
especialistas, ajustes sao necessarios no que se refere a compreensao sobre a
jogabilidade do jogo (Grafico II).

Anderson-Hanley, Tureck, Schneiderman (2011) em um estudo com
videogame concluiram que o jogo ajudou a melhorar a fungcdo executiva e a
memodria de criangas com autismo.

Os jogos podem envolver atividades que ajudam a desenvolver as
habilidades motoras das criangas autistas, tais como lateralidade, percepc¢ao visual,
coordenagao motora fina, controles especificos, movimentos corporais ou interagdes
tateis nas telas (Cunha, 2012; Sampaio, Pereira, 2022).

Como o autismo, a comunicagdo e a linguagem podem ser
comprometidos, os jogos digitais podem incentivar a interacdo verbal. Alguns
utilizam recursos de leitura que podem ajudar no desenvolvimento da linguagem da
crianga aumentando a verbalizagdo (Carvalho e Nunes, 2016; Souza, Ruschival,
2015).

Grafico lll - Vocé ja conhecia o jogo Conhecendo o Basquete antes?

5

NAO

Fonte: elaboragéo propria.
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Quando indagados se ja haviam jogado esse jogo antes, 100% (F=5) dos
alunos responderam que nao conheciam o jogo Conhecendo o Basquete, muito
menos haviam tido contato com o esporte, mesmo que de forma tedrica ou virtual
(Gréfico Ill), a seguir.

No que diz respeito ao conhecimento tedrico sobre basquete, 100% (F=5)
responderam que depois do texto e de jogarem o jogo Conhecendo o Basquete,

entenderam o basquete (Grafico V), a seguir.

Grafico IV - Vocé aprendeu a teoria do basquete jogando esse jogo?

5

SIM

Fonte: elaboracéao propria.

Saber como avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos € outra
questao relevante, especialmente com classes especiais ou quando se tem
classes com grande quantidade de alunos com necessidades especiais (Cunha,
2012). Nao basta apenas propor a atividade com jogos, € necessario verificar
se os alunos estdo atingindo os objetivos propostos e fornecer algum tipo de
feedback para os estudantes.

Vale salientar que os alunos participantes do estudo, nunca tiveram
contato com o basquete, nem de forma tedrica ou pratica. O jogo Conhecendo o
Basquete oportunizou aos alunos com TEA, o primeiro contato com o esporte

coletivo. Durante as aulas de educacéo fisica, mesmo as tedricas e durante as suas
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praticas, muitos alunos com alguma necessidade especial, sdo impedidos pelos
proprios responsaveis de participarem das aulas.

O desconhecimento por parte dos pais e por acharem que a educagao
fisica escolar se resume a jogar bola e carimba nas aulas praticas, faz com que os
alunos com TEA deixem de participar e interagir socialmente com os outros.

A literatura deixa bem claro que a pratica desportiva possibilita a insergao
social de individuos com TEA, de modo a inclui-los na sociedade de forma
integradora, e a depender da abordagem o desenvolvimento ocorre de forma ludica
e prazerosa. Assim, “pessoas com autismo que praticam atividades esportivas,
conseguem construir relagdes sociais com os colegas de equipe, pois a participagao
em modalidades esportivas também estimula a ideia de pertencimento a um grupo”
(Carvalho, 2022, p. 7).

Franzoni e Marinho (2020) afirmam que as atividades fisicas melhoram
significativamente de maneira positiva a relagdo social de pessoas diagnosticadas
com TEA. Assim, cabe ao professor de Educagao Fisica, preferencialmente, em
dialogo com outras areas de conhecimento, estimular as possibilidades de
socializacdo do aluno com TEA, por meio de atividades adaptadas as suas
individualidades

Freitas, Palma e Teixeira (2023), afirmam que o basquete influencia de
forma positiva o convivio social de pessoas autistas. De forma similar, Franzoni e
Marinho (2020) encontraram resultados semelhantes em sua pesquisa relacionada a
um programa de esporte com criangas autistas em Floriandpolis evidenciando a
importancia da pratica desportiva para a inclusdo. Segundo os autores, foi verificado
que o programa investigado, ao utilizar a interagdo como balizadora das atividades
praticas, oportunizou momentos de socializacido entre as pessoas com TEA.

Quando questionados sobre as cores utilizadas no jogo, 3 (trés), 60%
responderam que gostaram da estética do jogo, ou seja, da escolha das cores do
jogo, que nao incomodavam os olhos e que davam uma sensacado de descanso.
Para 2 (dois), 40% dos alunos, as cores incomodaram, o que dificultou a
concentragdo durante o jogo, fazendo com que demorasse a responder as

perguntas e concluir o jogo (Grafico V).
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Grafico V - Vocé gostou das cores do jogo?

SIM

Fonte: elaboragéo propria.

Dentro deste aspecto, Ludlow, Wilkins e Heaton (2006) descrevem
respostas idiossincraticas de autistas frente a cores diferentes, citando o relato de
uma autista de alto funcionamento sobre como cores diferentes influenciavam no
seu humor, sensacao de conforto e acuracia na forma como ela podia ver as coisas.

As cores sao capazes de transmitir sensag¢des, emogdes, permitindo
auxiliar no tratamento para uma melhor qualidade de vida de individuos com TEA.
Muitos destes fatores estdo ligados aos efeitos psicolégicos que a cor tem sobre o
ser humano. Para Farina (1990), as cores possuem estimulos psicoldgicos para
a sensibilidade humana, influindo no individuo, para gostar ou nédo de algo, para
alegria, frustracdo, motivagao, medo, entre outras sensacoes.

O grafico VI, a seguir, apresenta a opiniao do usuario quanto a presenga

de musica no jogo.
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Grafico VI - Vocé gostou das musicas do jogo?

SIM, GOSTEI DAS MUSICAS DO JOGO

Fonte: elaboragéo propria.

A musica também é um 6timo recurso para melhorar o desempenho e
a concentragdo, contribuindo na melhora da coordenagdo motora, atengao,
socializagdo, memoria, audigao e disciplina (Chiarelli; Barreto, 2005, Cunha, 2012).

Quando perguntados se haviam gostado das musicas que estavam no
jogo, os 5 (cinco), 100% dos alunos, afirmaram que SIM (Grafico VI). A utilizagao de
trilhas sonoras em jogos digitais educacionais podem ser eficazes na melhoria da
aprendizagem e na interag&o social entre individuos TEA.

Estudos evidenciam que individuos autistas apresentam uma grande
responsividade a musica, pois a musica atrai a atengao de criangas com TEA, o que
favorece o envolvimento, a participagdo, a atengcdo e a concentracdo durante
atividades educacionais (Kaplan, Steele, 2005; Cunha 2012).

Ao avaliarmos a facilidade de entendimento dos jogadores em relagao as
perguntas, verificou-se que os 5 (cinco), 100% dos participantes afirmaram que

foram capazes de compreender com clareza as perguntas (Grafico VII), a seguir.
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Grafico VII - Vocé entendeu as perguntas do jogo?

SIM, ENTENDI AS PERGUNTAS

Fonte: elaboracéao propria.

Ainda em relagdo a compreensao do que se pedia nas perguntas, essa
questao foi abordada, pois pretendeu-se averiguar se o serious game Conhecendo o
Basquete, foi capaz de oferecer, com as perguntas, desafios aos jogadores,
mantendo-os atentos, interessados e engajados no jogo e no conhecimento que ele
tem a oferecer sobre o basquete.

Os alunos também foram questionados sobre qual estado emocional apos
o erro no jogo. A maioria,3 (trés), 60% dos alunos afirmaram que apesar de terem
errado alguma resposta, isso ndo era problema para eles, mas para 2 (dois), 40%,

disseram que sentiram-se frustrados diante do erro Grafico VIII).

Grafico VIII - Vocé ficou frustrado quando errou alguma resposta?

5

NAO

Fonte: elaboracao propria.
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Embora a frustragdo seja uma emogao comum entre os jogadores, niveis
excessivamente altos podem prejudicar o aproveitamento e engajamento dos
usuarios (Melo, 2024), o que pode indicar falhas no design.

Durante a analise do video dos participantes, evidenciou-se um padrao de
frustracdo em todos, pois eles frequentemente expressavam dificuldade em finalizar
a tarefa apds concluirem o jogo. Os alunos apresentaram um padrdo comum entre
os TEA que é a repeticdo, ou seja, elas finalizaram o jogo, mas queriam jogar de
novo. Para Cunha (2012), a repeticao traz seguranga a pessoa com autismo, pois
pode reviver a mesma sensagcao de conforto. A previsibilidade pode reduzir o
estresse e a ansiedade.

Outro ponto que vale ressaltar, € que foi utilizado somente o celular da
professora do AEE e os mesmos ndao queriam entregar o aparelho para o colega
também jogar. Supde-se que essa frustragdo pode ser advinda pela dificuldade de
acesso de aparelhos conectados a internet.

Perguntados se jogariam novamente o jogo Conhecendo o Basquete, os
5 (cinco), 100% dos alunos envolvidos no estudo, responderam que jogariam
novamente, pois segundo eles, o jogo foi bem divertido, com muitas cores, musicas

e desafios (Grafico IX).

Gréafico IX - Vocé jogaria novamente o jogo conhecendo o basquete?

5

SIM, JOGARIA NOVAMENTE

Fonte: elaboracéao propria.
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O serious game possibilitou o aprendizado relacionado ao tema basquete
e dessa forma, contribuiu com o ensino e inclusdo das criangas com TEA.
Acreditamos que apesar de alguns aspectos ainda a serem melhorados, 0 serious
game Conhecendo o Basquete alcangou seu objetivo.

O desenvolvimento do serious game envolveu trés especialistas em suas
areas especificas e 5 usuarios com interfaces e interacdo simples definidos por meio
da abordagem TEACCH. Os resultados foram positivos e mostraram-se
promissores, reforcando habilidades como a autonomia, a concentragcdo, a
empolgacédo, o envolvimento, a frustragdo e a aquisigao de conhecimentos.

Apesar dos alunos envolvidos neste estudo conseguirem interagir com o
serious game, houve momentos em que comportamentos singulares foram
observados durante toda a fase de interagdo, como a frustragdo experimentada por
dois dos alunos, ao perder a partida. Nenhuma afirmacdo conclusiva pode ser
extraida a partir desta experiéncia, ja que é dificil decifrar seus padrdées de
pensamento quando apenas um tempo minimo foi gasto com eles.

Pais e professores, no que concerne a tematica jogos digitais
educacionais, percebem este momento com certa desconfianga, aumentando as
indagagdes a respeito de quais evidéncias apontam os jogos como capazes de
ajudar as criangas no aprendizado. A experiéncia dos alunos com jogos digitais
educacionais pode ser melhorada se esses jogos objetivarem a aquisicdo de
conhecimentos.

O jogo aqui apresentado mostrou possibilidades futuras de melhorias em
sua interface, ampliacdo de niveis de jogabilidade, dificuldades e interacdo com o
usuario, inclusao de avatares dentre outras melhorias.

O uso de jogos digitais pode contribuir para mudangas comportamentais.
Conquistar metas e desafios em jogos pode aumentar a autoestima e autonomia da
crianga e ajuda-la a ganhar confianga em suas habilidades, melhora do seu humor e
da frustracdo, melhora da fala, diminuicdo das enteropatias e enfrentamento de
medos como aponta o estudo de Silva (2016).

De posse dos comentarios dos alunos e dos especialistas, observou-se
que o uso de atividades interativas, como os jogos desenvolvidos na plataforma
Wordwall, no caso especifico abordando o tema basquete, deixou as aulas mais
atrativas e prazerosas, além do fato de ser uma experiéncia nova proporcionada

pelos jogos educacionais digitais, como recurso didatico, pois os mesmos ainda n&o



136

tinham vivenciado a experiéncia de estudar por meio dos jogos da plataforma
Wordwall, motivando os alunos para a aprendizagem dos conceitos da tematica
abordada e o desenvolvimento de varias habilidades dos alunos neurodivergentes
ou neurotipicos, como a concentragao, a observagao, o raciocinio légico, a tomada
de deciséo, a autoconfianga, o senso critico e reflexivo. Além disso, o aluno aprende
divertindo-se, corroborando com os achados de Souza e Ruschival (2015) e

Honorato (2021) sobre os beneficios do jogo para o autista.

6.5.4 Aspectos a serem melhorados

Apesar de suas variadas possibilidades de criagdao de atividades, o
WordWall apresenta aspectos a serem melhoradas, como a falta de recurso para
criacdo e insergdo de personagens, o que € muito importante, principalmente
quando estamos aplicando tais atividades com o publico neurodivergente, pois 0s
mesmos sentem-se mais atraidos para uso de qualquer jogo digital, quando existe
um personagem ou avatar que os possa representar.

Um dos aspectos positivos mencionados pelos estudantes € que o
aprendizado fica melhor por conta de os jogos serem divertidos, requererem atengao
e aumentarem a competitividade em meio ao desafio de realizar varias vezes para
obter boa classificagao.

Ramos e Segundo (2018) nos estudos sobre os efeitos do uso de jogos
digitais no contexto escolar perceberam melhora da atengdo e da flexibilidade
cognitiva de adolescentes neurodivergentes.

Outro aspecto também a ser melhorado no Word Wall é a questao das
respostas apresentadas nas atividades no qual existe a possibilidade de escolher
uma assertiva correta. Independente se o usuario acertou ou nao a resposta, a
atividade ja mostra qual seria a resposta correta, pois ao aluno lhe é cerceado o
direito a duvida, se sua resposta escolhida esta correta ou nao.

A analise comprovou que o serious game Conhecendo o Basquete pode
ser uma ferramenta poderosa para a aprendizagem, ja que ajuda a desenvolver
conteudos abstratos de forma ludica, despertando o interesse dos alunos e tornando
as aulas mais dindmicas. Isso é muito interessante e pode realmente fazer a

diferenca na forma como os alunos absorvem o conhecimento.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao encerrar este estudo, reflito sobre minha jornada percorrida no
Mestrado do PPGE em Educagao da Universidade Federal do Ceara. Cada pagina
escrita reflete ndo apenas a conquista de conhecimento teérico, mas também o
amadurecimento de uma pratica educativa comprometida com a transformacgao
social e a educacgao inclusiva.

O jogo digital foi desenvolvido na plataforma WordWall, podendo ser
utilizado para todos os niveis de funcionamento de criangas neurodivergentes, pois
este possui suporte de exportagdo para ambientes web e mobile, tendo como
publico alvo o estudante jovem.

Ressalta-se que ndo encontramos dados de escolarizagao referente ao
publico alvo o autista adulto, o que ja sinaliza uma limitagao dos estudos

Observou-se também os aspectos positivos e 0s aspectos a serem
melhorados do jogo para as criangas, alvo deste estudo, especificamente autistas
(nivel 1) que apresentam boa memoria, leitura e facilidade em aprender,
correlacionar figuras a nomes, familiaridade com dispositivos digitais: notebook,
tablets e celulares.

Criar um jogo educacional digital para neurodivergentes, requer,
dedicacdo, paciéncia, resiliéncia, sensibilidade e muita vontade de adentrar em um
universo o qual, apesar de nao ter conhecimento em linguagens préprias de
programacao como SQL, H++, HTML, ainda assim, n&o pode ser motivo de
empecilno para se chegar ao objetivo que € justamente de aprender a aprender,
pesquisar e descobrir que mesmo sem tais conhecimentos, o pesquisador pode
desenvolver jogos educacionais digitais com o auxilio de plataformas gratuitas
online. E o caso do WordWall.

Apropriando-se dos recursos digitais que o WordWall disponibiliza aos
seus usuarios, foi possivel desenvolver atividades interativas, abordando o
Basquete, com foco no raciocinio légico, contemplando um publico pouco assistido
em termos de uso de tecnologias educacionais dentro da escola que auxiliem esse
aprendente durante todo o seu processo de desenvolvimento da aprendizagem.

O WordWall traz uma possibilidade ao professor, ou seja, um recurso

didatico que pode atender todos os alunos matriculados em unidades escolares,
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neurodivergentes ou nao, independente da disciplina ministrada, auxiliando o aluno
em sua aprendizagem.

Verifica-se, portanto, que o objetivo geral de “desenvolver um jogo
educacional digital para a inclusdo escolar de estudantes autistas nas aulas teéricas
de educacéo fisica escolar com o auxilio da plataforma WordWall” foi plenamente
atingido.

A maior surpresa foi aceitacdo do jogo tanto pela professora do AEE
quanto os estudantes autistas, demonstrado nas sessoes, o interesse em continuar
com o projeto na escola, ampliando para outras areas do conhecimento.

Além disso, pode-se implementar outros niveis, aumentando o grau
de dificuldade das perguntas. Também pode-se pensar na implementacéo dos jogos
em plataforma offline, para que possam jogar sem ter internet.

Os resultados observados durante o processo de validagdo apontam
que os objetivos propostos no desenvolvimento desta dissertagdo atingidos. A
utilizagdo de um objeto de aprendizagem que seja ludico, atraente, e ao mesmo
tempo, educacional foi bem aceita pelos estudantes autistas e pelos professores.
Contudo, percebeu-se que a interface adotada precisa de melhoramentos, tais como
insercdo de avatares, personagens animados e efeitos sonoros de narragdo de
forma a tornar OA mais significativas.

A validacdo do ambiente desenvolvido propiciou aos professores e
alunos condi¢gbes para explorar os jogos digitais e seu papel na construgdo do
conhecimento na area de esportes coletivo, contudo pode ser adaptada para
qualquer area do conhecimento.

Nos ultimos anos do ensino fundamental evidencia que, mesmo com a
existéncia de politicas inclusivas, muitos estabelecimentos de ensino ainda nao
estdo acessiveis para suprir as demandas especificas dos estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Isso abrange desde a auséncia de recursos
didaticos personalizados até a falta de consideragao pelas necessidades sensoriais
desses alunos nos ambientes escolares, o que acaba por criar obstaculos
significativos para sua participagao e aprendizado.

O grande diferencial do jogo proposto € o fato de ser um recurso
educacional aberto. O jogo foi avaliado positivamente pelos docentes e pelos

estudantes e considerado adequado para a aplicagao futura com o publico-alvo,
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destacando-se como uma estratégia eficiente para a inclusdo escolar de alunos com
TEA.

Os resultados encontrados foram, apds analise que o OA Conhecendo o
Basquete pode ganhar maior aceitacdo a partir de sua atualizagdo e validacgao,
podendo ser oferecido de forma gratuita como alternativa a comunidade escolar. Sua
utilizagdo nos permite novas abordagens educacionais, tanto para aprendentes com
TEASs ou néo.

Os resultados também apontaram que a exploracao de experiéncias
inovadoras e desafiadoras permite aos professores refletir sobre sua pratica, as
possibilidades de aprendizagem dos alunos e os fundamentos tedricos envolvidos,
promovendo assim um ambiente de aprendizado dinamico e enriquecedor.

Conclui-se que o uso do WordWall € um importante recurso didatico, uma
plataforma que apresenta um conjunto de atividades interativas que podem ser
impressas, disponivel para o professor criar as proprias atividades de acordo com o
conteudo estudado e os objetivos planejados, auxiliando as praticas pedagogicas da
disciplina de Educacao Fisica, possibilitando ao professor, mesmo que nao tenha
conhecimentos de linguagem de programacgéo alcancar o interesse por parte dos
alunos, incluindo-se também os aprendentes neurodivergentes na tematica
abordada, no caso o Basquete, dando significado ao conteudo estudado e
colocando em pratica o que determina a BNCC, documento nacional que rege a
educacdo brasileira, quanto ao uso das novas midias e o protagonismo dos

discentes no processo de ensino e aprendizagem.

7.1 Pesquisas futuras

Como perspectivas futuras para esse estudo, destaca-se a validacio da
ferramenta por especialistas da area da inclusdo e de docentes da sala de aula
regular por meio de questionarios de avaliagcdo de jogos educacionais e
posteriormente a implementagdo com os discentes com TEA, objetivando verificar a
sua satisfagdo com os conteudos e a jogabilidade do serious game proposto. Os
resultados destas avaliacbes subsidiardo as mudangas e aprimoramento na versao
final do jogo.

Para pesquisas futuras, pretende-se ampliar a pesquisa na area de jogos

com uma testagem com grupos maiores de estudantes com TEA e em outras areas
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de conhecimento do ensino fundamental e médio e outros publicos alvo como
adutos e idosos com TEA, uma lacuna n&o respondida na pesquisa.

A escola, como instituicdo de ensino e preparacdo para o0 mundo
profissional, precisa acompanhar tais transformacbes, tanto sociais quanto
tecnolégicas com o objetivo de adotar medidas para adaptar-se a diferentes
tecnologias que hoje, tornam-se parte integrante do cotidiano das pessoas.

Nesse contexto, a evolugdo da educagado, dos processos e meétodos
educacionais tem sido impulsionada pelo uso da tecnologia. No entanto, é essencial
nao esquecermos o significado ontolégico do processo de aprendizagem. Mesmo
com o avango tecnolégico, faz-se necessario lembrar que o processo de
aprendizagem ¢€ fundamentalmente humano, que envolve a construgdo de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades e competéncias. A tecnologia
deve ser utilizada como objeto auxiliar, porém, ndo substituindo a interagdo entre
educadores e alunos, bem como a reflexao critica e a compreensao profunda dos
conteudos educacionais.

A implementacdo de praticas inclusivas na educagdo promove
diversidade, igualdade e respeito aos diferentes alunos, criando um ambiente
educacional acolhedor e enriquecedor. A inclusdo deve ser abrangente, desde a
formacgao de professores contribuindo para uma sociedade mais justa.

Espera-se que os resultados desta pesquisa fornecam evidéncias que
sustentem a importéncia de estratégias educacionais inovadoras no processo de
formagao dos professores com uso de jogos digitais educacionais.

Concluo este estudo com o sentimento de gratiddo, que nada é
impossivel, pois correr atras dos nossos sonhos e do que acreditamos dizem muito
sobre quem somos. O conhecimento nunca € demais, temos sempre uma reserva a
preencher. A educacao transforma pessoas, muda vidas, transforma o mundo e com
elas vivemos em um lugar melhor. E por esses motivos, o profissional da educagéao

nao para de lutar por uma educacao de qualidade.
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APENDICE A
CARTA CONVITE DA GESTAO ESCOLAR DA ESCOLA MUNICIPAL
JOSE DE ALENCAR

Em nome do Programa de Pds-Graduagdo em Educacgao da Universidade
Federal do Ceara, viemos por meio desta solicitar autorizacdo para a mestrando
Marcos Antonio Rocha de Lima, regularmente matriculado no Mestrado do referido
programa, realizar a pesquisa intitulada: CONTRIBUICOES DO WORDWALL PARA
INCLUSAO ESCOLAR DE ADOLESCENTES NEURODIVERGENTES: UM
ESTUDO DE CASO EM UMA ESCOLA DA REDE MUNICIPAL DE
FORTALEZA-CE sob orientagcdo da professora Dra. Antonia Lis de Maria Martins
Torres.

O objetivo da pesquisa sera desenvolver um jogo educacional digital para
a inclusdo escolar de estudantes autistas nas aulas tedricas de educacao fisica
escolar com o auxilio da plataforma WordWall por meio do design thinking.

Para tanto, serdo realizadas observagdes da rotina escolar, entrevista
semi-estruturada e aplicagdo do jogo na sala do AEE com a presenga da professora
responsavel pela educagao especial, além de registros fotograficos e entrevista com
a docente de forma a preservar a identidade dos estudantes e docentes envolvidos
na atividade.

Reforcamos que a relevancia social desta pesquisa contribuira para
aprimoramento das politicas publicas que enfatizam a inclusdo de criangcas e
adolescentes neurodivergentes. A pesquisa justifica-se dado ao fato de que decorrer
desses anos de trabalho na escola publica municipal, a partir da observagao
empirica, percebo a dificuldade de inclusao das criangas com TEA - Transtorno do
Espectro Autista na sala de aula tradicional, principalmente no que se refere aos
conteudos escolares de cunho tedrico. Muitas vezes tais criangas pouco participam
das aulas tradicionais. Por outro lado, também observo o quanto os jogos digitais
atraem a atencgéao e o foco desse publico especifico.

Os sujeitos da pesquisa serdo a professora do AEE que aplicara o jogo
junto aos alunos do 90 ano do ensino fundamental, durante sua pratica pedagogica
além de entrevistas com coordenador pedagdgico e o professor de educacgao fisica
escolar. Ao finalizar a pesquisa, o pesquisador se compromete em voltar ao locus da

pesquisa com intuito de dar um retorno acerca do estudo desenvolvido. Desde ja,
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nos colocamos a disposicédo para dirimir possiveis duvidas no email: Marcos Antonio
Rocha de Lima <marcosrochahgcc@gmail.com>> ou pelo telefone: (85) 997303630,
ou com minha orientadora Prof. Dra Lis de Martins Torres, na Universidade Federal
do Ceara.

Cordialmente, pedimos deferimento.

Assinatura da direc&o escolar.
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APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
AVALIADORES

Vocé esta sendo convidado pelo mestrando Marcos Antonio Rocha de
Lima como participante da pesquisa intitulada “CONTRIBUICOES DO WORDWALL
PARA INCLUSAO ESCOLAR DE ADOLESCENTES NEURODIVERGENTES: UM
ESTUDO DE CASO EM UMA ESCOLA DA REDE MUNICIPAL DE
FORTALEZA-CE

Vocé nao deve participar contra a sua vontade. Leia atentamente as
informacdes abaixo e faca qualquer pergunta que desejar, para que todos os
procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

Esta pesquisa compde a minha dissertacdo de mestrado realizada no
PPGE-FACED-UFC, sob orientagdo do Prof.? Dra. Antonia Lis de Maria Martins
Torres e tem como objetivo propor um Objeto de Aprendizagem (OA) no formato de
jogo on-line voltado para o desenvolvimento do raciocinio l6gico de estudantes com
TEA e valida-lo por especialistas.

As informagbes a seguir destinam-se a convida-lo(a) a participar
voluntariamente deste projeto na condi¢ao de SUJEITO que fornece as informacgdes
primarias para a pesquisa em curso. Para tanto € necessario formalizarmos a sua
autorizacao para o uso das informagdes obtidas nos seguintes termos.

Vocé podera recusar-se a responder qualquer pergunta a qualquer
momento, bem como retirar-se da pesquisa e da-la por encerrada a qualquer
momento.

Todas as informagdes coletadas serdo utilizadas somente pelo
pesquisador a fim de atender os objetivos da pesquisa e mantidas em absoluto
sigilo, assegurando assim sua confidencialidade e privacidade.

Os dados coletados serao utilizados somente para compor esta pesquisa,
podendo os mesmos serem utilizados para fins académicos, preservando o
anonimato dos(as) participantes, inclusive pelo fato de que ndo é colhida a
identificacdo do(a) participante durante o processo de preenchimento do
questionario. Além do pesquisador principal, apenas a orientadora tera acesso aos
dados, sendo assegurado o compromisso profissional com o sigilo absoluto das
informagdes no TCLE.

Partes do que for escrito poderdo ser usadas no corpo da dissertacgao,
sem, entretanto, revelar os dados pessoais dos(as) sujeitos(as) da pesquisa, como
nome, endereco, telefone etc. Dessa forma, as informagdes obtidas ndo seréo
divulgadas para que nao seja possivel identificar o(a) entrevistado(a), assim como
nao sera permitido o acesso a terceiros, garantindo protegao contra qualquer tipo de
discriminagéo ou estigmatizacao.

Nao sera permitido o uso de fotos e imagens de forma a identificar o(a)
respondente, as fotos serdo usadas para fins académicos.Verificam-se possiveis
riscos de origem psicolégica para as participantes tais como a perda da
confidencialidade dos dados e o desconforto provocado pelo cansaco ao responder
0 questionario e pelo medo da quebra do anonimato. Todavia, a fim de minimizar os
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riscos identificados para as participantes da pesquisa, apresentam-se as
providéncias a serem empregadas: limitacdo de acesso aos dados somente ao
pesquisador principal e a orientadora; inexisténcia de questdes que possam
identificar nominalmente os(as) participantes pois, ndo sera colhida a sua
identificacdo pessoal durante o processo de preenchimento do questionario;
possibilidade de abandonar a pesquisa a qualquer momento, sem penalizagao.

Destaca-se ainda o risco de vazamento de dados por se tratar de uma
pesquisa a ser realizada por meio de um questionario em ambiente virtual com
limitagdes tecnoldgicas. Nesse caso, a autoridade policial serd acionada para
investigacao civil a fim de mitigar os riscos de compartilhamento das informacgoes.

O ambiente de resposta ao questionario apresenta certificagcdo de
seguranga do “google.com”, por meio da tecnologia GTS CA 1C3 somado a isso, 0
link do formulario sera direcionado somente aos participantes e as respostas finais
serao visualizadas apenas pela criadora da pesquisa.

Os riscos passam a ser ainda potencialmente mitigados e minimizados ao
passo que todos os participantes sao detentores dos direitos e garantias aqui
relatados, quanto aos riscos, danos e ressarcimento, bem como apds o periodo de
guarda de 5 (cinco) anos, todos os documentos serdo deletados. E importante
ressaltar que ndo é colhida a identificagdo do(a) participante durante o processo de
preenchimento do questionario e o direcionamento das respostas finais € somente, e
apenas, visualizado pelo criador da pesquisa.

Ressalta-se ainda que esta pesquisa nao trara nenhum custo financeiro e
nem remuneragcdo com a sua participagao, visto que ela sera realizada em seu
préprio ambiente de trabalho e durante seu tempo livre.

Ademais, ndo obstante o relatado, o pesquisador e as instituicoes
envolvidas nas diferentes fases da pesquisa, de forma gratuita, se responsabilizam
em proporcionar assisténcia imediata e integral aos participantes da pesquisa no
que se refere as complicagdes e danos decorrentes da pesquisa.

Se desejar, o participante podera receber uma cépia dos resultados da
pesquisa, bastando assinalar ao lado essa opgao:

() SIM, desejo receber copia da tese finalizada no meu email.
() Nao quero, nao tenho interesse.

Endereco dos(as) responsavel(is) pela pesquisa:

Nome: Marcos Antonio Rocha de Lima
Instituicao: Universidade Federal do Ceara
Endereco: Rua Waldery Uchoa 01, Benfica
Telefones para contato: (85) 99730-3630
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ATENGCAO: Se vocé tiver alguma consideragdo ou duvida, sobre a sua
participacdo na pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa
da UFC/PROPESQ - Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone:
3366-8344/46. (Horario: 08:00-12:00 horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ ¢é a instancia da Universidade Federal do Ceara
responsavel pela avaliagcdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as
pesquisas envolvendo seres humanos.

O abaixo assinado , anos,
RG: , declara que € de livre e espontdnea vontade que esta como
participante de uma pesquisa. Eu declaro que li cuidadosamente este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e que, apds sua leitura, tive a oportunidade de
fazer perguntas sobre o seu conteudo, como também sobre a pesquisa, e recebi
explicagbes que responderam por completo minhas duvidas. E declaro, ainda, estar
recebendo uma via assinada deste termo.

Fortaleza, / /

Participante da pesquisa: Data: /[
Assinatura

Pesquisador: Marcos Antonio Rocha de Lima Data: [/ [
Assinatura

Profissional que aplicou o TCLE: Marcos Antonio Rocha de LimaData:  / /|

Assinatura
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APENDICE C

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO- PAIS E/OU
RESPONSAVEL LEGAL

O(a) seu/sua filho(a) (ou o menor sob sua responsabilidade), esta sendo
convidado(a) pelo mestrando Marcos Antonio Rocha de Lima, professor, desta
instituicdo educacional, em nome do Programa de Pdés-Graduagdo em Educacgao da
Universidade Federal do Ceara - UFC, a participar de um estudo intitulado
‘SERIOUS GAME CONHECENDO BASQUETE E O TRANSTORNO DO
ESPECTRO AUTISTA: CONTRIBUICOES DO WORDWALL NA INCLUSAO
ESCOLAR EM UMA ESCOLA MUNICIPAL DE FORTALEZA”. Esta pesquisa compde
a minha dissertacdo de mestrado realizada no PPGE-FACED-UFC, sob orientagao
do Prof.? Dra. Antonia Lis de Maria Martins Torres e tem como objetivo propor um
Objeto de Aprendizagem (OA) no formato de jogo on-line voltado para o
desenvolvimento do raciocinio logico de estudantes com TEA e valida-lo por
especialistas.

A pesquisa ira investigar a eficacia do Wordwall como um objeto de
aprendizagem voltado para estudantes com TEA.

O convite para a participacdo do seu filho (ou do menor sob sua
responsabilidade) se deve porque o mesmo faz parte do grupo de neurodivergentes
com TEA da escola, a qual o mesmo esta matriculado, atendendo, portanto, aos
critérios de inclusao).

Caso o senhor/| a senhora autorize a participacdo do(a) seu/sua filho(a)
(ou 0 menor sob sua responsabilidade) nesta pesquisa, lhe sera apresentado o jogo
Conhecendo o Basquete, desenvolvido na plataforma wordwall, onde o aluno jogara
com o uso de um celular, ou tablet ou notebook, disponibilizados pela escola.

O tempo previsto para a participagao dele é de aproximadamente 2 horas,
durante trés sessdes didaticas, planejadas para este fim.

Os riscos relacionados com a participacao do seu filho (ou do menor sob
sua responsabilidade) sdo minimos e caso o aluno sinta algum desconforto, o
mesmo recebera assisténcia imediata por parte do pesquisador.

Esta prevista como forma de acompanhamento e assisténcia a
participagcado durante toda a aplicagdo deste estudo, da professora responsavel pelo
AEE.

Espera-se que os beneficios relacionados com a participagao dele, como
envolvimento, atencdo, aquisicdo de conhecimentos sejam relevantes para o
processo de ensino e aprendizagem do aluno.

A participagdo do seu filho (ou do menor sob sua responsabilidade) néo é
obrigatéria sendo que, a qualquer momento da pesquisa, vocé e/ou ele poderao
desistir e retirar o consentimento/ assentimento. Contudo, ela € muito importante
para a execugao da pesquisa. Se vocé decidir retirar esse consentimento, vocé e
seu filho (ou 0 menor sob sua responsabilidade) ndo terdo nenhum prejuizo para sua
relacdo com o pesquisador, com a Faculdade de Educacao da Universidade Federal
do Ceara ou com a Escola Municipal José de Alencar. Em caso de recusa, vocés
nao serao penalizados.
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A participacdo do seu filho (ou do menor sob sua responsabilidade) nesta
pesquisa bem como a de todas as partes envolvidas sera voluntaria, ndo havendo
remuneragao/pagamento. No caso de algum gasto resultante da participagao do seu
filho (ou do menor sob sua responsabilidade) na pesquisa e dela decorrentes, ele
sera ressarcido, ou seja, o pesquisador responsavel cobrira todas as despesas e de
seus acompanhantes, quando for o caso.

Se ele sofrer qualquer dano resultante da participacdo neste estudo,
sendo ele imediato ou tardio, previsto ou n&o, ele tem direito a assisténcia imediata,
integral e gratuita, pelo tempo que for necessario.

Ao assinar este termo de consentimento, vocé ndo estara abrindo mao de
nenhum direito legal do seu filho (ou do menor sob sua responsabilidade), incluindo
o direito de buscar indenizacdo por danos e assisténcia completa por lesdes
resultantes da participagao neste estudo.

Os resultados que noés obtivermos com esta pesquisa serao
transformados em informacdes cientificas. Portanto, ha a possibilidade de eles
serem apresentados em seminarios, congressos e similares, entretanto, os
dados/informagdes obtidos por meio da participagédo do seu filho (ou do menor sob
sua responsabilidade) serdo confidenciais e sigilosos, ndo possibilitando a
identificacao dele.

Também €& um direito seu e dele receberem o retorno sobre a
participacado. Entao, se vocés tiverem interesse, preencha o seu telefone e/ou e-mail
no campo “CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAQ”. Assim, quando este estudo
terminar, vocés receberao informacdes sobre os resultados obtidos.

A qualguer momento, vocé e seu filho (ou o menor sob sua
responsabilidade) poderdo entrar em contato com o pesquisador responsavel,
podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sobre sua participagao.

Endereco dos(as) responsavel(is) pela pesquisa:

Nome: Marcos Antonio Rocha de Lima
Instituicdao: Universidade Federal do Ceara
Endereco: Rua Waldery Uchoa 01, Benfica
Telefones para contato: (85) 99730-3630
email: marcosrochahgcc@gmail.com

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideragdo ou duvida, sobre a sua
participacdo na pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da
UFC/PROPESQ - Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone:
3366-8344/46. (Horario: 08:00-12:00 horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do Ceara
responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as
pesquisas envolvendo seres humanos.
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Este Comité € composto por um grupo de pessoas que atuam para
garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam respeitados. Ele tem
a funcéo de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo executada de forma
eética.

Apobs ser esclarecido(a) sobre as informagdes do projeto, se vocé aceitar
que o seu filho (ou o menor sob sua responsabilidade) participe desta pesquisa,
vocé deve preencher e assinar este documento que esta elaborado em duas vias;
uma via deste Termo de Consentimento ficara com vocé e a outra ficara com o
pesquisador. Este consentimento possui mais de uma pagina, portanto, solicitamos
sua assinatura (rubrica) em todas elas.

CONSENTIMENTO DE PARTICIPAGAO

Eu , abaixo
assinado, concordo com a participagdo do meu filho (ou do menor sob minha
responsabilidade) , no

presente estudo como participante voluntario e declaro que fui devidamente
informado e esclarecido sobre a pesquisa e os procedimentos nela envolvidos, bem
como os riscos e beneficios da mesma. Autorizo a publicagcdo dos resultados da
pesquisa, a qual garante o anonimato e o sigilo referente a participagao.

Assinatura dos pais/responsaveis Telefone e e-mail de contato
(se aplicavel)

Assinatura do pesquisador responsavel
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APENDICE D
QUESTIONARIO COM OS AVALIADORES

Nome:

Idade: Género: () Masculino ( ) Feminino

1. QUAL SEU TEMPO DE EXPERIENCIA NA DOCENCIA?

2.  QUAL SUA FORMACAO ACADEMICA?

3. QUAL SUA AREA DE ESPECIALIZACAO?

4. QUAL SUA FAMILIARIDADE COM O PUBLICO-ALVO?

5. VOCE USA JOGOS DIGITAIS EM SUA PRATICA?

6. VOCE JA CONHECIA O WORDWALL?? USARIA NOVAMENTE?

7. A PARTIR DO PROTOTIPO CONHECENDO O BASQUETE, SEGUNDO SUA
AVALIAGAO, QUAIS ASPECTOS PODEM SER MELHORADOS?

8. VOCE TEVE DIFICULDADE EM ALGUM MOMENTO?
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APENDICE E
TEXTO SOBRE CARACTERISTICAS PRINCIPAIS DO BASQUETE

CARACTERISTICAS GERAIS DO BASQUETE

O basquetebol fo1 criado pelo professor de Educagdo Fisica canadense James Naismith (1861 -
1940), em 1891. Sua invengido for desenvolvida quando ele publicou as 13 regras para jogar
basquetebol, em 1892. Na €poca, ele trabalhava na Associagio Cristd de Mocos de Springfield,
Massachusetts, nos Estados Unmidos.

O fim do ano € o periodo de inverno no hemisfério norte e costuma ser bastante rigoroso. Nesse
contexto, o mnventor do basquete trabalhava no Springhield College, em Massachusetts, nos
Estados Unidos.

O nome em inglés, basketball, significa bola no cesto. E um dos esportes mais populares do
mundo. O jogo ¢ disputado por duas equipes de cinco jogadores que tem por objetivo passar a
bola por dentro do cesto disposto nas extremidades do campo. Os cestos ficam a uma altura de
trés metros e cinco centimetros.

Hoje. o basquete tem 8 regras principais. Para que o jogo se torne cada vez mais dinamico e
Justo, as regras do basquete sofrem constantes alteragdes. Durante muito tempo, estas alteragoes
ocorriam de 4 em 4 anos, nos intervalos entre os campeonatos mundiais.

O objetivo do jogo € introduzir a bola no cesto da equipe adversaria (marcando pontos) e,
simultaneamente, evitar que esta seja mtroduzida no proprio cesto, respeitando as regras do
Jogo. A equipe que obtiver mais pontos no fim do jogo vence.

No Basquete ha, em geral, trés posicdes: armador, ala e pivo. E possivel ver também algumas
variacdes (ala’armador e ala/pivo), ou seja, jogadores que fazem duas posigdes no jogo.

5 fundamentos do basquete que vocé precisa conhecer

Passe. Um dos fundamentos mais conhecidos do basquete € o passe. ...

Drible. Corpo abaixado, joelhos flexionados, cabeca elevada. ...

Arremesso. E um dos fundamentos mais conhecidos do basquete, pois & por meio dele que a
pontuacio pode ser conquistada. ...

Rebote. ...

Lance hivre.

O basquetebol, como toda modalidade esportiva coletiva tem como caracteristica basica o
confronto entre duas equipes que se dispéem pelo terreno de jogo e se movimentam com o
objetivo de vencer, alternando situacdes de defesa e ataque.

A duragio do jogo de basquetebol de acordo com a FIBA: 4 quartos de 10 minutos (40 minutos
de partida). Intervalo de 15 minutos entre o 2° e 3" quartos.

Uma das funcdes mais importantes do basquete € o pivé que se evidenciam como os mais altos
no grupo de trabalho, alem disso, sdo considerados os responsaveis pelos rebotes defensivos e
ofensivos.
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APENDICE F
TRANSFORMAGOES HISTORICAS DO BASQUETE

O esporte € um dos fendbmenos culturais de maior influéncia em nossa sociedade e
que envolve a participacdo dos atletas representando seus clubes ou paises em
busca da vitdria e da conquista de titulos.
O basquetebol passou por transformacdes técnicas e taticas ao longo de sua
histéria:

1891: Inicio com regras focadas na cooperagao.

1920-1930: Introducéo do drible continuo e desenvolvimento técnico.

1950: Enfase no ataque rapido e transicao.

1960: Era do pivé dominante com foco no jogo interno.

1970-1980: Expanséo global e busca por jogadores versateis.

1980: Introdugao do arremesso de trés pontos.

Anos 2000: Enfase em defesa e andlise tatica.

Atualidade: Enfase no jogo de posicdo, espacamento e estratégias analiticas.
Evolucao do basquetebol
O basquetebol, desde sua criagdo em 1891, passou por transformacdes marcantes.
Inicialmente, destacou-se por regras cooperativas. Com o tempo, o drible continuo e
o ataque rapido foram introduzidos. A era dos pivés dominantes nos anos 1960 deu
espaco a busca por jogadores versateis.
A inclusdo do arremesso de trés pontos nos anos 1980 revolucionou o jogo,
enquanto a defesa e analise tatica ganharam importancia nos anos 2000. Hoje, o
foco recai no jogo de posicao, espacamento e criagcdo de espagos. As mudancgas,
influenciadas por regras, treinamento e sociedade, continuam a moldar o
basquetebol em evolugao.
Os problemas relacionados ao esporte (doping, corrupg¢ao, violéncia)
A busca pela vitoria a qualquer custo, a valorizagdo do vitorioso, o grande aporte
financeiro levam o esporte de rendimento a apresentar uma série de questdes
problematicas no que se refere a ética. O doping, a corrupgédo, a violéncia, apostas
ilegais acompanham o percurso histérico do esporte, especialmente na sua fase

moderna.
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APENDICE G

TEXTO SOBRE REGRAS E FUNDAMENTOS DO BASQUETE

O basquete é um esporte coletivo. Sdo duas equipes de cada lado, com 5 jogadores
por time e mais 5 em cada banco de reservas. Trés arbitros supervisionam a
partida.

O jogo tem duragao de 40 minutos, divididos em 4 partes, chamados de quartos.
Cada quarto possui 10 minutos, entre um quarto e outro ha um intervalo de 2
minutos, e na metade do jogo (entre o segundo e o terceiro quarto) ha intervalo
maior, de 15 minutos. Na NBA sdo quatro tempos de 12 minutos, totalizando 48
minutos de partida.

A quadra de basquetebol é retangular e tem 28 metros de comprimento e 15
metros de largura. Pode ser fechada ou ao ar livre. Nas pontas direita e esquerda
da area de jogo, centralizadas, estao as cestas, com 45 centimetros de diametro e
estdo a 3,05 metros do chao.

A quadra é dividida por uma linha central, que determina o lado de cada time no
jogo. Ha a linha de 3 pontos, que fica a 6,75 metros da tabela (estrutura que
sustenta a cesta). As cestas feitas fora da area que essa linha determina valem
mais, 3 pontos.

Existe ainda a linha de lance livre, que fica a 5,8 metros da linha final da quadra, e
€ usada para quando uma das equipes tem a possibilidade de fazer um langcamento
sem o bloqueio adversario.

Posi¢des no basquete

Atualmente, os jogos de basquete sdo bastante versateis e o atleta pode ter varias
funcdes dentro de quadra. Entretanto, as posi¢des classicas que os jogadores de
cada equipe podem ocupar sao:

- Armador: quem comec¢a com a bola e planeja as jogadas de ataque ofensivo.

- Ala-armador: jogador que vai dar apoio ao armador até a cesta.

- Ala: combinam varias funcbes. Sao jogadores ageis, que ficam mais préximos da
cesta e arremessam bem.

- Pivo e poste: sdo duas fungdes de jogo proximas a cesta, tém papel fundamental
na defesa, assim como s&o os responsaveis por finalizar as jogadas.

Regras do basquete

O objetivo é fazer cestas no campo adversario, marcados pontos. Lance livre
vale 1 ponto, cesta no campo sao 2 pontos e antes da linha dos trés pontos, 3
pontos.

SO se pode pegar na bola com as maos e nao se pode dar mais de dois
passos sem quica-la no chao.
- Nao se pode "carregar a bola", ou seja, segura-la por baixo.
- O jogador, ja tendo ultrapassado a linha central, ndo pode recuar com a bola para
0 Seu campo.
- O jogador ndo pode parar de driblar e depois voltar a fazer. Drible € o nome dado
quando o atleta vai, quicando a bola, em direcdo a quadra do oponente.

O jogador em posse da bola nado deve sair dos limites da quadra, pisar fora da
linha.
- N&ao se pode segurar o adversario ou a sua roupa.
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Nao se pode correr diretamente para o adversario, visando realizar um bloqueio ou
roubar a bola.

Nao se pode usar forga excessiva.

As infracbes e faltas sdo punidas com a perda da posse de bola ou com lances
livres do adversario. O jogador que cometer faltas excessivas ou tiver
comportamento inadequado pode ser expulso do jogo.

Na metade do jogo, as equipes trocam de lado da quadra.

Em caso de empate, sao feitos duas prorrogag¢oes de 5 minutos cada, até que o
desempate aconteca.

Nao ha limite para substituigdes, que devem ser feitas durante os intervalos.
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APENDICE H
QUESTIONARIO ADAPTADO PARA ALUNOS COM TEA

O OBJETIVO DO JOGO ESTAVA CLARO?
( )SIM ( YNAO

VOCE ENCONTROU DIFICULDADE EM JOGAR?
( )SIM ( )NAO

VOCE JA JOGOU ESSE JOGO ANTES?
()SIm ( )NAO

VOCE APRENDEU A TEORIA DO BASQUETE JOGANDO ESSE JOGO?
( )SIM ( )NAO

VOCE GOSTOU DAS CORES DO JOGO?
( )SIM ( )NAO

VOCE GOSTOU DAS MUSICAS DO JOGO?
( )SIM ( )NAO

VOCE ENTENDEU AS PERGUNTAS DO JOGO?
( )SIM ( )NAO

VOCE FICOU FRUSTRADO QUANDO ERROU ALGUMA RESPOSTA?
( )SIM ( YNAO

VOCE JOGARIA NOVAMENTE O JOGO CONHECENDO O BASQUETE?
( )SIM ( )NAO



