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PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional idealizado, partiu da pesquisa desenvolvida, que estabeleceu os

alicerces para a criagdo do protdtipo do jogo digital A Odisseia das Palavras no formato RPG;

estudos e andlises foram desenvolvidos para entender a contribuicdo dos jogos digitais no
ensino da leitura e da escrita para alunos com TEA. Como exposto no corpus da pesquisa, 0s
jogos gratuitos e com acesso disponivel para as demandas de ensino da compreensao textual
para alunos neuroatipicos foram substancialmente incipientes no que tange a motivagdo e ao
ensino da producao textual escrita.

Considerou-se a importancia e a necessidade de praticas pedagdgicas que
alavancassem o dominio da produgdo escrita especialmente para alunos autistas do 5° ano do
ensino fundamental dos anos iniciais nas escolas publicas, periodo definido por documentos
legais da educagdo como categodrico para a consolidagdo da alfabetizagao.

Todas essas questdes influenciaram a construcao do prototipo do jogo digital no
formato de RPG para o ensino da escrita a alunos autistas que apresentam dificuldade no
processamento e articulacdo das ideias. O objetivo central dessa pesquisa foi favorecer de
alguma forma o trabalho do professor com alunos neurodivergentes, a partir dos recursos
trazidos pelo protdtipo do jogo digital A Odisseia das palavras.

O nome A Odisseia das Palavras foi escolhido para o jogo em referéncia ao
significado cultural e filosofico da palavra “odisseia”, que remete a jornada classica de Ulisses,
marcada por desafios, superagdes e autoconhecimento. Ja o termo “palavras” simboliza um dos
elementos centrais da producdo textual, essencial para a vida social e para o exercicio da
linguagem em diferentes contextos e propdsitos comunicativos. Assim, a simbologia do nome
do protétipo expressa o desejo da pesquisadora de que esse recurso contribua de alguma forma
com professores e alunos na superacao dos desafios pedagogicos, metodoldgicos e humanos
que envolvem o ensino e a aprendizagem da produgdo textual para alunos com TEA.

Oliveira (2024) traz duas definigdes para o termo prototipo, sendo que a primeira foi
chamada de alta fidelidade e a segunda de baixa fidelidade. O produto educacional desta
pesquisa pode ser entendido e classificado em termos de mecanica como uma versao
simplificada e rapida de elaborar este recurso, sendo que o foco da constru¢cdo do prototipo
esteve na funcionalidade e estrutura basica do jogo, sem envolver detalhes graficos sofisticados

em sua execuc¢ao.


https://aodisseiadaspalavras.com.br/

A parte funcional do produto foi desenvolvida em parceria com um aluno do curso de
Tecnologia da Informagdo, onde o prototipo digital foi construido para a plataforma web (World
Wide Web) utilizando HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets),
PHP (Hypertext Preprocessor) e inteligéncia artificial generativa (A7 gen). Esse recurso digital

ficou hospedado e pode ser acessado pelo [link: https://aodisseiadaspalavras.com.br/

disponibilizado pelo colaborador do jogo.

Durante quatro meses, foram realizados contatos semanais via WhatsApp com o
desenvolvedor da mecanica do prototipo, a fim de alinhar ideias, rever propostas, adequar a
linguagem textual, selecionar imagens, entre outras necessidades proprias da produgdo de um
recurso dessa natureza. Considerou-se, em especial, que alunos com TEA podem apresentar
significativas dificuldades no processamento e na compreensao da linguagem, o que demandou
maior rigor na escolha dos elementos textuais e visuais, de modo a favorecer a acessibilidade e
a efetividade pedagogica do prototipo.

Na proposta de construgdo dessa ferramenta metodoldgica, observou-se ainda
limitagdes de ordem infraestrutural e tecnoldgica nas escolas publicas, bem como certa
resisténcia de professores quanto ao uso de recursos digitais em suas aulas, em virtude da
complexidade apresentada por algumas dessas ferramentas, o que pode comprometer sua
aplicabilidade no contexto escolar.

A estrutura do jogo baseou-se em missoes narrativas nas quais o aluno interage com o
texto, criando trechos por meio de situagdes e personagens ludicos que apresentaram desafios
na trama; essas missdes seguiram um sistema de escolhas guiadas e sugestdes visuais que
podem estimular a formulagdo de ideias e a colaborag@o do aluno na producao escrita do texto.
A interface do jogo foi pensada para proporcionar uma experiéncia interativa e intuitiva,
combinando estimulos visuais, comandos e textos de forma harmonica, que possam estimular
o aluno para a escrita.

A presenca de feedback escritos no jogo pode reforgar a orientagdo e a imersdo do
aluno no desenvolvimento textual, aprimorando a experiéncia durante a interagdo com o
jogo/atividade. A navegagdo do aluno pelo jogo foi organizada em etapas textuais ja
consolidadas, com utilizagdo de guias visuais — como setas, icones e destaques — para facilitar
a transicao entre as telas, as trilhas e as propostas de producao escrita para o publico-alvo desse
trabalho.

Essa ferramenta foi construida com dois jogos: o primeiro “A Missao do Carro Azul”,

com duas trilhas narrativas € uma proposta para a producdo de um bilhete, que


https://aodisseiadaspalavras.com.br/

aconteceu de forma intertextual com a temdtica desta trilha; e o segundo “O Mistério no Parque”
com duas trilhas narrativas.

A proposta de trabalho com esse recurso na sala de aula regular foi pensada para ser
desenvolvida por um més, com uma hora de aula por semana para as atividades do protétipo,
respeitando sempre o planejamento do professor, a condi¢do cognitiva e de motivagao do aluno
com TEA no desenvolvimento do ensino.

No referido jogo, os textos das trilhas serdo apresentados aos alunos com titulo,
introdugdo, desenvolvimento e conclusdo da narrativa. A proposta do protdtipo buscou envolver
o aluno nas tramas, facilitando sua leitura e compreensao dos fatos colocando-o como agente
no desenvolvimento das trilhas estratégia para motiva-lo para a producdo escrita, desde o
primeiro envolvimento com o jogo.

Ap0s a familiaridade do aluno com toda a gamificagdo presente no texto — que almejou
auxiliar na ludicidade, na compreensdo e no desenrolar das trilhas, até o climax da narrativa —,
surgiu de forma sutil a proposta de produgdo escrita. Nesta ocasido, o aluno, com o suporte
desse recurso digital e do professor, fara o desfecho da narrativa, conforme sua percepgao, de

tudo que viveu na interagdo e por fim na avaliacdo com o jogo.

Figura 1 - Tela inicial do jogo

A Odisseia das Palavras

Escolha uma trilha para comecar a jogar

Personagens: Motorista, carro azul e Personagens: A gata Mimi, a borboleta
a crianca e o cachorro Doli

Fonte: Elaboragao da autora (2025).

A tela inicial do jogo foi construida com a apresentacdo das duas trilhas narrativas
disponiveis para serem exploradas por professores e alunos. A primeira trilha, intitulada “A

Missdo do Carro Azul”, contou a historia de um carro e seu motorista, que enfrentaram uma



aventura emocionante e desafiadora para cumprirem uma importante missdo. Nesta trilha, o
aluno foi estimulado a produzir dois géneros textuais: um texto narrativo com duas trilhas e um
bilhete, favorecendo o desenvolvimento da escrita intertextual.

Ja a segunda trilha, “O Mistério no Parque”, envolveu trés animaizinhos, uma gata,
um cachorro e uma borboleta, que vivenciaram diferentes emog¢des em um parque a procura de
um brinquedo perdido. Ambas as trilhas foram desenvolvidas com um layout que transmite
leveza e sensacdo de liberdade, para ser visualmente atrativo para o publico-alvo da pesquisa.

A escolha das ilustragdes, personagens e tematicas partiu da experiéncia profissional
da pesquisadora com estudantes com TEA, foi possivel observar durantes essas vivéncias que
estes alunos nutrem um forte interesses por carros e animais. A aproximag¢do do enredo das
narrativas ao hiperfoco desses alunos idealizou favorecer o engajamento e a disposi¢do para a
producao textual. Ao integrar imagens, figuras, frases e pequenos textos relacionados a esses
temas, pretendeu-se ampliar a motivacdo desses estudantes, favorecendo o trabalho do
professor para a produgdo textual.

Conforme apontam diferentes autores, como Cunha (2015), Lima e Lima (2017) e
Mantoan (2003), e como evidenciado nas leituras e nos jogos digitais analisados ao longo desta
dissertacdo, o primeiro critério para o planejamento de aulas voltadas a producao escrita de
alunos com TEA consiste no conhecimento prévio que o professor possui sobre o estudante que
pretende ensinar. Nesse sentido, valorizar e incorporar o hiperfoco desses alunos nas praticas
pedagdgicas, especialmente com o apoio de ferramentas digitais, configura-se como uma
estratégia essencial para aproxima-los dos processos de ensino e aprendizagem, contribuindo
de maneira significativa para a sua inclusdo escolar.

Para acesso a ferramenta digital A Odisseia das Palavras basta que o professor e/ou

aluno deem um duplo clique sobre a tela do jogo que deseja e fazer a escolha de uma trilha.
Depois que concluir a aventura, a atividade podera ser reiniciada clicando no “botdo jogar
novamente”; se o jogador desejar acessar a segunda trilha do mesmo jogo, devera clicar no

botdo azul com a opc¢ao da trilha desejada.


https://aodisseiadaspalavras.com.br/

Figura 2 - Jogos Odisseia das Palavras [1]

Jogo 1: A MISSAO DO CARRO AZUL Jogo 2: O MISTERIO NO PARQUE

Fonte: Elaboragao da autora (2025).

Conforme explicado, a escolha das imagens de um carro e de animais como elemento
central das narrativas ocorreu em razdo de frequentemente eles serem objetos de interesse de
alunos autistas. Optou-se, sempre que possivel, pela utilizagdo de cores mais suaves nas
ilustragdes, em respeito a fragilidade que alguns autistas podem apresentar no contato com
cores e luminosidade fortes, podendo ser esse um empecilho para a leitura, a interpretacio e a
compreensdo do texto nao verbal.

Segundo Serra (2023), o uso excessivo de cores intensas pode gerar desconforto em
criangas com TEA, comprometendo sua atencdo e engajamento durante as atividades. Os
espacos escolhidos para o desenvolvimento das narrativas foram garagem, rua e parque,
definidos de forma estratégica, por se tratar de ambientes familiares a rotina infantil,

favorecendo a identificagao do leitor com a historia e seus elementos.

Figura 3 - Jogos Odisseia das Palavras [2]

Para preparar o carro azul para uma aventura, o motorista deve primeiro

Verificar os pneus Aquecer o motor

Para sair da garagem e entrar na rua principal, o carro azul precisa virar a direita.

Qual seta o motorista deve seguir?

S =

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).



A presenga de icones como: setas, botdes e pictogramas teve a finalidade de indicar a
escolha e o direcionamento do texto (das trilhas), recursos usados para o aluno marcar suas
opcoes de forma gamificada. O uso de imagens e de figuras foi pensado como tatica para manter
ou resgatar a atengdo do aluno nos comandos do jogo, a fim de agucar a conectividade com os
fatos, os personagens e as informagdes do contexto.

Isso contribui para consolidar a compreensao e a ludicidade na atividade, tendo como
alvo ativar as lembrangas do enredo, da ordem dos acontecimentos, personagens e assunto da
narrativa ¢ ainda estimular a interagdo desses fatos com o mundo externo, no momento da
escrita. Esta habilidade encontra-se frequentemente comprometida em pessoas autistas em
razdo da coeréncia central fraca e de deficiéncia nas fung¢des executivas no processamento das

informacgodes no cérebro do autista (Bacarin, 2020).

Figura 4 - Jogos Odisseia das Palavras [3]
Para preparar o carro azul para uma aventura, o

motorista deve primeiro:

Fonte: Elaboragdo da autora (2025).

Os jogos ¢ os textos foram elaborados considerando a possibilidade de participacao
ativa do aluno no direcionamento de parte dos acontecimentos da narrativa, com a possibilidade
de escolhas de duas trilhas em cada jogo; estas trilhas permitiu a inser¢do de fatos comuns a
vida do aluno na narrativa, sem comprometer a coeréncia textual que redireciona o
desenvolvimento da historia.

Como ilustrou a imagem 20, esta trilha apresentou duas opgdes narrativas: caso o aluno
opte por “Verificar os pneus”, a narrativa seguiu por um determinado caminho; se escolher
“Aquecer 0 motor”, um novo desdobramento foi apresentado. E importante destacar que o
desenvolvimento do enredo foi cuidadosamente planejado para se adequar, de forma coerente

e coesa, a qualquer uma das escolhas feitas pelo aluno.
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Figura S - Jogos Odisseia das Palavras [4]
O carro azul estava na garagem. O motorista abriu o portdo, ligou os farois e saiu.

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

Com o objetivo de ndo sobrecarregar o processamento cognitivo do aluno e respeitar
a caracteristica do espectro autista na dificuldade de manter o foco e a atencao compartilhada
de forma prolongada em fatos e cenas extensas (Serra, 2023), no protdtipo houve a prevaléncia
do emprego de vocabulario simples, comum a faixa etaria e escolar do publico- alvo da
pesquisa. Conforme apresentou a Figura 5, foram escolhidas frases curtas, com periodos e
estrutura sintatica direta obedecendo a ordem de sujeito, verbo e predicado trazendo assim
clareza e objetividade ao texto.

As informagdes foram apresentadas de forma gradual e controlada, envolvendo pouco
personagens, em espagos comuns aos estudantes, com predominio do tempo cronoldgico
marcando de forma clara e com frases que seguiram a ordem de causa e efeito, evitando a
necessidade de interpretacdes complexas e da presenca de fatos implicitos na compreensao das
narrativas.

A totalidade desses cuidados diferenciou e marcou uma atividade pedagdgica
elaborada pensando em possiveis dificuldades no contato e no desconforto emocional que
algumas questdes simples e possiveis de serem evitadas podem trazer a crianga neuroatipica,
sem comprometer a qualidade do ensino oferecida a ela. Ressalta-se que, em razdo da
diversidade de manifestacdo deste espectro, ¢ prioritdrio conhecer o aluno para avaliar a
coeréncia da proposta de ensino para cada aluno com TEA (Scamati; Cantorani; Picin, 2025),
com o objetivo de manter ou resgatar a atencao do aluno no ensino.

Durante a exposicdo dos textos motivacionais que serviram de suporte e de
direcionamento para a producdo escrita do aluno, teve-se o cuidado para ndo exceder em
descri¢des de lugares, de personagens, de objetos e em desencadeamento de muitos fatos
sucessivos. Também foi evitada demasia de adjetivagdes que podia causar confusao no
acompanhamento e na compreensao de trechos ou dos textos como um todo, podendo provocar
desgaste emocional e cognitivo nos aprendizes, desestimulando-os e até trazendo abandono da

producdo escrita, por se sentirem incapazes para a acao.
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Figura 6 - Jogos Odisseia das Palavras [5]

O motorista do carro azul vin duas coisas
importantes. Primeiro clique no que ele vin

primeiro e, em seguida no que ele viu depois:

& §

Fonte: Elaboragao da autora (2025).

A ideia de trazer fatos comuns e simples do dia a dia das criangas foi uma estratégia
para estimular, facilitar e personalizar a elaboracdo de previsdes coesas a partir de pistas
deixadas no texto e nos recursos gamificados, que encaminharam para o desenvolvimento
textual proporcionado a cada nova tela da trilha. A intengdo de explorar no jogo assuntos
cotidianos e da vivéncia dos alunos visou diminuir as dificuldades em elaborar e organizar
ideias iniciais, etapa fundamental para a constru¢ao de um texto.

Em consonancia com Oliveira (2024), na dissertacao intitulada “Métodos de ensino e
recursos tecnologicos aplicados na alfabetiza¢do de alunos com Transtorno do Espectro
Autista: manual digital para alfabetizagdo de alunos com TEA”, é reiterado que o individuo
com TEA pode apresentar dificuldades de relacionar informacdes e atribuir sentido a elas.
Ademais, pode ainda haver comprometimento na realizagdo de inferéncias, associagdes e
comparagodes entre elementos da rotina cotidiana e os conteudos da narrativa, o que pode
fragilizar a compreensao leitora e escritora desses alunos.

Esse aspecto ¢ explicado pela neuroplasticidade e pelos neuronicos-espelho,
causadores da forma particular de cada autista enxergar e processar as informacdes do ambiente
e as relagoes interpessoais (Brito, 2020). Segundo a autora quanto antes acontecer o estimulo a
situacdo desafiadoras, com emprego de estratégias educacionais singulares as particularidades
do aluno autista, mais rapida e eficiente podera ser a manifestacdo da flexibilidade cognitiva e
a inclusdo desta pessoa no ambiente escolar e na sociedade.

Desse modo, estudos como os de Gomes (2015), Almeida (2019), Lima (2020) e
Barreto (2021) afirmam que a alfabetizacao de alunos com TEA ¢ um processo complexo e
diferenciado, a medida que esse individuo apresenta dificuldades em juntar informagdes e dar

sentido a elas. A BNCC enfatiza que desde que a crianca nasce e de maneira formal, ja na
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Educacao Infantil ela estd envolvida por meio dos contextos sociais e familiares com a pratica
letrada.

Embora os dois primeiros anos do ensino fundamental sejam os responsaveis pela a
alfabetizagdo dos estudantes, sabe-se que alguns autistas podem levar mais tempo e necessitar
de praticas ludicas e adaptadas, tais como a inser¢do de ferramentas digitais — a exemplo o

prototipo do jogo A Odisseia das Palavras — possibilitando esse processo realizar-se de forma

mais prazerosa € as vezes mais rapida, por envolver afetivamente o aluno e trazer oportunidades

de escrita compartilhada (Brasil, 2019, p. 89).

Figura 7 - Jogos Odisseia das Palavras [6]
Clique na casa onde o motorista deve ~ S Y (A

entregar o pacote

a 2

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

O uso de frases curtas e do sentido real das palavras foi priorizado para facilitar a
identificacdo, por parte do aluno, dos efeitos de sentido produzidos pelos recursos expressivos
grafico-visuais (EF15LP04). Em articulacio com os quadros das cenas narrativas, esse
procedimento permitiu evidenciar as mudancgas nas situagdes vividas pelos personagens, os
conflitos e o climax, marcando assim as diferentes fases da narrativa.

Por considerar que esse ¢ outro dificultador do ensino e do trabalho com a linguagem
envolvendo pessoas com TEA — lidar com abstragdes, linguagem figurada, levantamento de
hipoteses e busca por solugdes de forma imediata e equilibrada (Serra, 2023) —, esta estratégia
visou tornar o enredo mais acessivel, oportunizando que os recursos digitais do jogo
influenciassem na compreensao textual e nas atitudes e escolhas linguisticas do aluno diante da

escrita.


https://aodisseiadaspalavras.com.br/
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Figura 8 - Jogos Odisseia das Palavras [7]

Clique na placa que avisa curva perigosa ao " " PO &
1 aplacaq P perigosa 3 Escreva no retingulo sobre o BRINQUEDO de
motorista 5
P Doli
: @ » Qual o tamanho, a cor e o formato do

brinquedo?

» Onde é o melhor lugar para brincar com ele?

» E mais divertido brincar com o brinquedo

sozinho (a) ou com alguém?

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

A formacao, a atuagdo e o planejamento do professor que trabalha com a aprendizagem
de criancas autistas devem ser conduzidos de forma estratégica, de modo a articular novos
conhecimentos as experiéncias do cotidiano e a promover a intertextualidade entre os
conteudos, respeitando o nivel cognitivo de cada estudante com TEA.

A proposta acima carregou essa intengao e buscou concretizar a segunda competéncia
prevista pela BNCC para o ensino de Lingua Portuguesa, no sentido de promover a apropriagao
da linguagem escrita pelo aluno, reconhecendo-a como forma de interacdo nos diferentes
campos da vida social. Dessa forma, o jogo/a atividade foi concebido de modo a favorecer a
estimulagdo do aluno para ampliar suas possibilidades de participacao na cultura letrada e na
construcdo de conhecimentos (Brasil, 2019, p. 87).

Nesse contexto, o professor ocupa o papel do individuo que conhece seu aluno, suas
necessidades e limitacdes, e também daquele que domina e conduz o ensino, agindo como
condutor e facilitador do ensino-aprendizagem, observando o conceito da ZDP de Vygotsky
(1991). Nessa atuagao, o conhecimento e a experiéncia do professor, mediada pelo uso da
tecnologia digital, funciona como intersec¢do entre aquele que tem o conhecimento e domina
as habilidades para leva-lo até aquele que estd em fase de aprendizagem, no caso o aluno com
TEA, com dificuldade na producao escrita.

Relacionar os fatos do dia a dia como oportunidades para trazer conhecimento,
aprendizagem de forma coerente e conectada ¢ uma demanda de ensino da comunidade autista.
Nesse intento o trabalho com o texto 1 possibilita exercitar essa pratica, pois ele exige esse
conhecimento do aluno para o seu bom desempenho no jogo e no ensino colaborativo, por meio
das placas de transito. Outro aspecto que pode ser trabalhado ¢ o desenvolvimento da empatia

e do convivio social, questdes criticas nesse espectro (Balbino, 2023).
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Figura 9 - Jogos Odisseia das Palavras [8]
As pegadas parecem formar a palavra

Excelente decisdo! O motor fez um som forte. O carro
estava aquecido e pronto para a viagem. “LAMA?”. Escreva “LAMA?” para continuar a
investigaciao
Para sair da garagem ¢ entrar na rua principal, o carmo azul precisa
virar a direita, Clique na seta que o carro seguiv.

< =

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

Como a proposta foi desenvolver um prototipo no formato de RPG, o uso de texto
interativo com o leitor foi valorizado de forma recorrente nas narrativas, pois este estilo de jogo
digital preza o contato com o jogador, colocando-o como um agente no processo de construgao
do RPG/texto. Essa escolha exige que o aluno estabeleca expectativas em relagdo ao texto que
1€, elaborando pressuposi¢des e antecipagdes dos sentidos apoiando-se em seus conhecimentos
prévios sobre as condi¢des de produgdo e recepgao do texto.

Também deve-se usar as saliéncias textuais, os recursos graficos e as imagens para
confirmar antecipagdes e inferéncias antes e durante a leitura do texto, checando a adequacao
das hipdteses realizadas (EF15LP02), o que vai influenciar diretamente na adequagdo da sua
escrita que, para se concretizar satisfatoriamente, precisa evidenciar coeréncia € progressao com
o texto original.

Essa interacdo entre jogo/texto e jogador/leitor/escritor exige atengcdo, compreensao e
acdo do aluno/jogador com a finalidade de ele incidir na progressdo da historia de forma
coerente. Estes recursos interativos apareceram ao longo do texto em retangulos e letras azuis,
sendo que apoOs finalizar as trilhas dos jogos uma nova oportunidade de produgdo escrita foi
oferecida ao aluno.

Ao final de cada trilha, foi apresentada uma pergunta que interliga a leitura, a
compreensdo ¢ a interacao do aluno com os recursos digitais e a tematica do protétipo. Com a
mediacao do professor e considerando o nivel cognitivo do sujeito-alvo do estudo, esperou-se

que esses suportes pudessem favorecer o engajamento e a motivagao para a producdo textual.
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Figura 10 - Jogos Odisseia das Palavras [9]
Escreva aqui...
|

LEIA ABAIXO, O TEXTO COMPLETO QUE DESCREVE A AVENTURA DO
CARRO AZUL
O carro azul estava na garagem. O motorista abriu o portdo, ligou os farois e saiu. O carro

azul tinha um pneu vazio. O motorista encheu o pneu. O sol brilhava. A viagem comecou. O carro
azul saiu da garagem. Comegou a chover. A rua estava molhada. No semaforo, havia
congestionamento. O sinal ficou vermelho. O céu ficou cinzento. Chovia forte no carro azul. A
pista estava escorregadia. Os limpadores limpavam o para-brisa. O motorista viu a placa de curva
perigosa e reduziu a velocidade. O carro azul fez a curva e deixou a chuva. O sol voltou. Eles
chegaram na rua com trés casas. A entrega era para a casa amarela. O motorista entregou o pacote

a uma crianca. Ela ficou feliz. O carro azul voltou para casa.

Espaco destinado & producfo escrita do aluno “O que vocé pensa que tinha dentro do

pacote?”

Fonte: Elaboracdo da autora (2025).

A ultima atividade do primeiro jogo propds ao professor e ao aluno retomar as
caracteristicas, estrutura, fungdo e produgao escrita do género textual bilhete; com esta parte do
jogo pensou-se em oportunizar de modo contextualizado o uso e a organizacao das informagdes
desse texto. A partir da leitura, da compreensdo, da selecdo e do encaixe das alternativas de
resposta, o aluno poderd produzir de forma intertextual e coerente um bilhete, género textual
que permeia a vida e as relagdes pessoais, em diferentes situagdes do convivio social.

Ademais, essa atividade possibilita ao professor estimular a compreensao e o exercicio
da empatia pelo aluno autista, a partir da interacao entre o motorista e a crianga. Tal mediacao

favorece a reflexdo sobre as relacdes interpessoais, cuja compreensdo e pratica
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constituem desafios recorrentes para sujeitos com TEA. E importante destacar que essa
dificuldade ndo decorre da auséncia de desejo de interagdo, mas, conforme Schwartzman
(2025), do vocabulario restrito ou da limitacdo na oralidade, que podem comprometer a
efetividade dessa pratica.

Especificamente essa proposta de escrita visou desenvolve a habilidade (EF15LP01)
da BNCC, de identificar a funcdo social de textos que circulam em campos da vida social nos
quais o aluno participa cotidianamente, trazendo a compreensao de sua finalidade,

caracteristicas, suporte ¢ producdo escrita.

Figura 11 - Jogos Odisseia das Palavras [10]
Arraste as parte deo bilhete para o lugar correteo

g
._Er
[=H
=}
[=]

5’:
5 |
B !
il i
]

| Lao | | Com carinho,

Vocg e o carro azul fizeram um bom trabalhe! Obrigads pela
entrega da encomenda.

| Ola, motoristal |

Verificar Bilhete

Fonte: Elaboragao da autora (2025).
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A escrita guiada, conforme apontou Araujo (2025), tem o potencial de mobilizar
aspectos emocionais do leitor, além de poder despertar a confianca e o interesse para a escrita
na populacdo autista. Isto pode ocorrer em razao da afinidade e facilidade no manejo com a
tecnologia digital e do uso de assuntos que estdo entre o hiperfoco dessas criangas, promovendo
identificacdo pessoal com a historia e, consequentemente, facilitando a interpretacdo textual.

Foi indispensavel considerar e respeitar durante toda essa pesquisa e a elaboragdo do
seu produto educacional, que a produgdo textual pode gerar sofrimento e desregulagdo em
alguns estudantes autistas, em razao da coeréncia central fraca e da incipiéncia no vocabulario
presente nesses individuos (Serra, 2018).

A consolidacao do protétipo do jogo A Odisseia das Palavras representou momento

significativo dentro da proposta pedagdgica desta pesquisa, pois almejou oferecer ao aluno com
TEA a oportunidade de escrever livremente, sobre uma temadtica que pode despertar lhe
interesse, sem imposicdo de limites de tempo e de palavras nestas atividades guiadas e
gamificadas.

Ao finalizar sua escrita, o aluno pode clicar no botdo “concluir” e uma nova tela
apresentara todo o conteudo do texto, introdugdo, desenvolvimento e conclusdo, integrados a
resposta dada por ele na pergunta final do jogo. A elaboracao desta resposta exige do aluno
autista o uso da criatividade, da coeréncia textual, do levantamento de hipdteses, fatores
discutidos e apontados por autores como Marcuschi (2008), Kock (2014), Serra (2018, 2023),
ao longo deste trabalho como dificultadores caracteristicos e comprometedores do
desenvolvimento da linguagem, da imaginac¢do, da interacao social e da escrita para alunos com
TEA.

O jogo e toda a experiéncia de aprendizagem que ele pode oferecer foram programados
para serem acessados e jogados quantas vezes o aluno desejar, possibilitando- lhe reviver as
aventuras, descobrir novos detalhes no texto verbal e ndo verbal. Além disso, apos o estudante
produzir seu texto, ele podera reler e revisar sua escrita quantas vezes desejar, contando com a
ajuda do professor e a colaboragdo dos colegas para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulagdes, corre¢des de ortografia, de pontuacdo ou de coesdo textual
(EF15LP06 e EF15LP07).

Na elaboragao do jogo, optou-se por ndo utilizar temporizadores que restringissem o
tempo de permanéncia nas telas, nos icones, nos textos ou nas imagens, inclusive durante as
atividades de producdo escrita realizadas pelo aluno em dispositivos como computador, celular

ou tablet. Essa decisdo visou respeitar o tempo individual de observacao, leitura,


https://aodisseiadaspalavras.com.br/
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interagdo, interpretagcdo e escrita de cada aluno, permitindo que ele explorasse os recursos do
jogo de acordo com seu proprio ritmo.

Da mesma forma, decidiu-se por ndo incluir mecanismos de premiacao ou restri¢ao
quanto ao numero de tentativas de realizacdo das atividades que envolveram escolhas,
organiza¢do de sequéncias ou outras formas de interacdo. Evitou-se também o uso de
mecanismo que indicassem certo ou errado, corre¢do ortografica e gramatical no momento da
producao textual pelo aluno autista, nesta fase teve-se também a intencao de desenvolver a
empatia, a criatividade, a autonomia e o gosto pela produgdo textual no publico-alvo desse
estudo.

O prototipo do jogo digital A Odisseia das Palavras foi concebido para que pudesse

ser jogado tanto individualmente quanto em dupla, prevendo a mediacao do professor ou de um
colega de classe durante as aventuras propostas nas trilhas da ferramenta. Pressupos-se que tal
interagdo social mediada incentivaria o compartilhamento de ideias e histdrias, respeito ao
turno de fala, criacdo colaborativa da narrativa e desenvolvimento da empatia, aspectos que

podem ser favorecidos pela presenca de personagens e textos com caracteristicas distintas.


https://aodisseiadaspalavras.com.br/
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APENDICE I
TERMO DE COLABORACAO

TERMO DE COLABORACAO
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO EDUCACIONAL - SITE SEM FINS
LUCRATIVOS

Nos, abaixo assinados, declaramos nossa intengdo de colaborar no desenvolvimento de um
produto educacional (um site), que integra a pesquisa de mestrado de Laicy Aparecida
Gomes de Oliveira, a ser apresentado ao Programa de Pés-Graduagio Profissional em
Educacio (PPGPE) da Universidade de Uberaba (Uniube).

O objetivo desta colaboragdo ¢ reunir esforgos para criar um recurso digital educativo. de
carater académico ¢ sem fins lucrativos, que possa contribuir para a disseminagio do
conhecimento na arca de jogos digitais para sujeitos com Transtorno do Espectro Autista.

Responsabilidades
Cada participante se compromete a contribuir de acordo com suas habilidades:

1. Laicy Aparecida Gomes de Oliveira: claboragio e orgamizagdo dos conteudos
pedagogicos.

2. Marco Tilio Martins - desenvolvimento ¢ manutengdo do site (programacdo. design
e recursos digitais).

3. Henrique Campos Freitas: orientador da pesquisa.

Direitos de uso

O produto desenvolvido sera de uso aberto e gratuito, voltado a fins académicos, cientificos e
educativos,

Os créditos de autoria serdo compartilhados entre os colaboradores, ¢ nenhum deles podera
utilizar o site de forma comercial sem o consentimento dos demais.

Vigéncia
Esta parceria tera validade durante o periodo de desenvolvimento e divulgagio do produto,
podendo ser ajustada de comum acordo a qualquer momento.

Assinam este termo em sinal de concordancia e reconhecimento da parceria estabelecida.

Uberlandia, 06 de setembro de 2025,

Wt

ajcy Aparecida Gomes de Oliveira
[Pesauisadoral

MARLD TULIO MARTING
M DA 09002025 0 21427 05%0

Ver figue ew NIPSL Seabdar A0 givv by

Marco Tulio Martins
[Colaborador]
0
' DNNEY.
Prof. Dr. Henrique -ampos Freitas
[Orientador da pesquisa)
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