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RESUMO

Esta pesquisa aborda o desenvolvimento de um prot6tipo tecnol6gico voltado para a inclusdo
de estudantes com deficiéncia intelectual (DI) no contexto escolar, tendo como base a
gamificacdo e a colaboragdo da comunidade escolar. A investigacdo foi realizada por meio de
uma abordagem qualitativa, com a participacdo de alunos, professores e familiares de uma
escola publica municipal localizada no suburbio ferroviario de Salvador. A problemaética central
foi compreender como elementos da gamificacdo podem contribuir para a criagcdo de préaticas
educativas inclusivas para alunos com DI. O estudo teve como objetivos principais: conhecer
as demandas e necessidades educativas desses estudantes, mapear os desejos e desafios de
permanéncia escolar, e identificar as necessidades evidenciadas por educadores e familiares.
Para a construcdo de dados, utilizou-se o jogo Trilhas Educativas da Inclusdo, que permitiu aos
participantes refletirem de maneira ludica sobre o processo inclusivo, revelando que, embora a
presenca dos alunos na escola ndo signifiqgue automaticamente a satisfacdo de suas
necessidades, ha uma demanda por acdes coletivas e integradas. O prototipo criado busca
promover a inclusdo de forma colaborativa, respeitando as diferencas e estimulando o
desenvolvimento das potencialidades dos estudantes com DI. A pesquisa conclui que, embora
a transformacdo da realidade escolar enfrente barreiras estruturais, iniciativas criativas e
colaborativas podem contribuir para um processo educacional mais inclusivo e equitativo.
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ABSTRACT

This research addresses the development of a technological prototype aimed at the inclusion of
students with intellectual disabilities (ID) in the school context, based on gamification and the
collaboration of the school community. The investigation was carried out using a qualitative
approach, with the participation of students, teachers and family members from a municipal
public school located in the railway suburb of Salvador. The central issue was understanding
how elements of gamification can contribute to the creation of inclusive educational practices
for students with ID. The main objectives of the study were: to understand the educational
demands and needs of these students, to map the desires and challenges of remaining at school,
and to identify the needs highlighted by educators and families. For data collection, the game
Trilhas Educativas da Indi¢des was used, which allowed participants to reflect in a playful way
on the inclusive process, revealing that, although the presence of students at school does not
automatically mean the satisfaction of their needs, there is a demand for collective and
integrated actions. The prototype created seeks to promote inclusion in a collaborative way,
respecting differences and stimulating the development of the potential of students with ID.
The research concludes that, although the transformation of school reality faces structural
barriers, creative and collaborative initiatives can contribute to a more inclusive and equitable
educational process.
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1. APRESENTACAO DA PROPOSTA INTERVENTIVA

A gamificacéo para incluséo educacional

A proposta técnica-tecnoldgica aqui apresentada visa o desenvolvimento de um
prototipo para se conhecer melhor a comunidade escolar e os estudantes com DI. Acreditamos
que os dados produzidos pela propria escola, com a colaboracdo de pais, professores e
estudantes aproximam 0s sujeitos e trazem a oportunidade de serem criadas iniciativas para a
construcdo de propostas pedagogicas mais proximas da realidade. O protétipo é constituido de
elementos que nascem de atividades praticas como o jogo de trilha construido por esse
pesquisador, passa pela sistematizacdo de dados, esses dados entdo podem alimentar planos,
projetos, iniciativas, acdes da escola para aprimorar as atividades. A ideia do prototipo é que
com experiéncias, como a desenvolvida na escola através desse projeto, possamos desenvolver
uma plataforma interativa onde possam ser trocados materiais e experiéncias desenvolvidas por
comunidades envolvidas com essa problematica. Queremos divulgar e aumentar o potencial de
praticas educativas que tenham a gamificacdo em um de seus pilares, tanto em atividades de
ensino como de pesquisa, desenvolvidas pelos professores que trabalham com estudantes com
DI. Queremos que a perspectiva cartografica se expanda para além do trabalho construido
dentro da escola e passe a integrar um ecossistema ancorado em uma rede formada por uma
comunidade de afetados, sejam eles estudantes, ativistas, professores, familias e pesquisadores.
Assim, uma plataforma digital poderia ser um espaco de interatividade e troca para sustentar
propostas inovadoras nesse campo. N0sso interesse estd em, através da construcdo dessa
plataforma, formar uma rede, e a partir dela construir um suporte robusto para a construcdo de
materiais que tenham a dimensdo da gamificacdo. Tudo isso para promover a inclusdo de
estudantes com deficiéncia intelectual (DI) no ambiente escolar. Isso porque acreditamos que
apenas adaptar ou usar insumos tecnoldgicos ja prontos, produzidos de modo genérico e em
larga escala, ndo ddo conta das caracteristicas especificas dos nossos estudantes. Atividades
gamificadas devem ser pensadas dentro de contextos que levem em conta todas as dimensées
em que 0s sujeitos estdo envolvidos, ndo apenas psicologicas, mas as sociais, culturais e
territoriais sdo algumas delas.

Portanto, essa proposta interventiva teve seu desenho fundamentado nos resultados da
investigacao realizada, assim, como destacaram Almeida e S& (2017, p. 9), "o PI proposto como
trabalho final do curso teve como finalidade provocar movimentos formativos que partiram da

realidade concreta das redes publicas de educagdo e foram delineados na intencionalidade das



acOes propostas pelo pesquisador”. Nesse sentido, a criagdo do produto tecnoldgico emergiu
como um desdobramento direto desse movimento formativo, alinhado aos desafios e as
necessidades identificadas em uma escola publica municipal localizada no suburbio ferroviario
de Salvador

O objetivo do prototipo é criar um espago colaborativo em que professores, alunos,
familiares e gestores possam ter oportunidade de vivenciar e trocar experiéncias, tanto online
como presencial, para mapear desafios, planejar acdes e interagir de forma lidica e engajada.
Para isso, a metodologia que nos inspirou foi cartografia colaborativa, conceito que permitiu
organizar e sistematizar informacdes a partir da perspectiva dos participantes. Assim, seguimos
0s procedimentos com algumas adaptacdes da oficina proposta por Antonio Lafuente (2022, p.
188), em que “Os mapas criam um cenario em que podem ocorrer muitas coisas e se pode dar
vida a muitos relatos”, sugerindo um espaco de abertura e colaboragdo. Nessa sessdo da
adaptacdo, foram acrescidos elementos gamificados como forma de motivar e engajar a
participacdo nas tarefas propostas.

Assim, nosso prototipo se estrutura em trés eixos principais: o primeiro, “Cartografia
de Atores” - que objetiva identificar os agentes envolvidos. O segundo eixo, “Cartografia de
Temas” que visa levantar as demandas e expectativas da comunidade escolar por meio de
dindmicas como "chuva de ideias" e discussbes sobre adaptacdo pedagdgica e formacéo
docente. O terceiro eixo, “Cartografia de Tempo” que oportuniza planejar acdes de acordo com
0 contexto, como recursos disponiveis, realidade mapeada, calendario escolar e implementacéo
de politicas publicas.

Para potencializar e valorizar o que é criado dentro das escolas, na busca de aprimorar
a atencdo as criancas e jovens com DI e seu processo educativo, propomos a construcdo de uma
plataforma, onde as experiéncias que envolvam esse trabalho de escuta e producédo de praticas
pedagdgicas sejam disponibilizadas de modo interativo. Uma plataforma que colabore para a
producdo de uma rede de afetados e interessados na producdo de uma educacdo em DI
inovadora, que leve em consideracdo a escuta dos sujeitos envolvidos. Pensamos que 0S
contetdos disponibilizados, desde atividades pedagogicas, relatos, dificuldades, até as
producdes dos estudantes, podem servir de insumos para a producdo de diversos materiais,
inclusive comunicacdo e games mais realisticos, que possam promover ambientes mais
dindmicos e motivadores de aprendizagem.

Sugerimos que a producdo de uma verséo digital do jogo -Trilhas da Inclusdo- com
design adequado, podera fazer parte dessa plataforma, e assim estimular a participacédo ativa de

um namero muito maior de afetados para produzir uma educacéo de qualidade.



A implementag8o do protétipo acontece em trés fases, baseadas na obra de Lafuente
(2020): identificacdo de atores e mapeamento de conexdes; definicdo das demandas e desafios
prioritarios; e planejamento das intervengdes futuras com base em uma linha do tempo
colaborativa. Nesse sentido, quando se trabalhar, por exemplo, com a modelagem de jogos
interativos para compor a plataforma online, ou mesmo como dispositivo de mapeamento da
realidade local dos afetados, podera ser definida coletivamente, incluindo regras e temas como
direitos educacionais e politicas publicas, com testes piloto e ajustes baseados no feedback de
professores e alunos. Pensamos que as atividades gamificadas podem proporcionar o
engajamento e a compreensao de varios aspectos da educacao com DI, que vao do entendimento
das politicas publicas, a condicdo dos sujeitos afetados como cidaddos. Esperamos que as
iniciativas que brotem desse dispositivo possam contribuir para um maior engajamento de toda
a comunidade envolvida, mas principalmente dos estudantes com DI. Esperamos fortalecer o
vinculo entre familia e escola. Aumentar oportunidades para que 0s professores possam contar
com conteudos qualificados para planejar aulas mais inclusivas e interativas, favorecendo um
ambiente escolar colaborativo e acolhedor. A proposta também viabiliza oportunidades
experenciais, utilizando tecnologia de baixo custo e materiais acessiveis. Um exemplo € o jogo
de tabuleiro utilizado nessa pesquisa. Jogos dessa natureza podem ser aperfeicoados e servir de
inspiracao para a criacdo de versdes online, e alimentar a plataforma digital. A versdo online
possibilita que as familias, estudantes e pais possam realizar essa atividade de qualquer lugar
em em qualquer dispositivo. Também permitem a replicabilidade e utilizacdo por outros
usuarios online, incluindo a populacéo de afetados. Os estudantes com DI também demonstram
em outras atividades, estarem mais estimuladas ao uso desses dispositivos, 0 que pode ser
elemento motivador para o desenvolvimento de outras pesquisas e desenvolvimento de
tecnologias especificas.

A plataforma digital podera ser disponibilizada em um blog proprio do projeto ou no
site da escola, sob licenciamento Creative Commons, permitindo que outros professores
utilizem e adaptem os materiais livremente sem uso comercial. Essa estratégia reforcou o
conceito de cultura participativa abordado por Jenkins (2006) e a importancia de Recursos
Educacionais Abertos (REA) para a democratizacdo do conhecimento (Mitchell & Savill-
Smith, 2004).

Pretto e Bonilla (2012) destacam a relevancia dos REA para ampliar o acesso a
educacdo, promovendo praticas pedagogicas mais colaborativas e contextualizadas. Pretto
(2012) enfatiza que a adocéao desses recursos possibilita ndo apenas a distribui¢do de conteudos,

mas também a construcdo coletiva do conhecimento, estimulando a autonomia docente e o



protagonismo dos estudantes. Dessa forma, ao disponibilizar os materiais de maneira aberta, a
proposta contribuiu para a criacdo de um ambiente educacional mais inclusivo e alinhado as

perspectivas da educacéo aberta e compartilhada.

5.1.Propésito

A proposta tem como principais objetivos:

e |dentificar os atores envolvidos no processo de incluséo e fortalecer a colaboragdo entre
eles;

e Mapear desafios e oportunidades no contexto escolar inclusivo;

e Planejar acdes concretas e operacionais para melhorar a educacgéo inclusiva;

e Engajar os participantes por meio de um processo dindmico e motivador.

5.1.2 Organizacdo e Estrutura Gamificada
A plataforma integrara recursos acessiveis, que estiverem ao alcance da comunidade e

estratégias gamificadas para tornar a experiéncia mais envolvente:

5.1.3. Infraestrutura Colaborativa
o Recursos multimidia como videos, imagens e textos curtos que servem como
ponto de partida para debates.
o Possibilidade de integracdo com materiais fisicos, como papel e post-its, para
complementar atividades digitais.
o Progressivamente pode ser inserido ambiente digital acessivel com interface

intuitiva e gamificada.

5.1.4 Elementos Gamificados presentes nas atividades propostas
o Progressdo por Niveis: Cada etapa do processo (cartografias de atores, temas e
tempo) é apresentada como um nivel a ser desblogueado com tarefas
colaborativas.
o Pontuacdo e Recompensas: Contribuicdes relevantes e criativas rendem pontos
que podem ser trocados por emblemas ou ferramentas avangadas.
o MissOes Colaborativas: Grupos enfrentam desafios que incentivam discussdes

intergrupais e refinamento de ideias.



o Avatares Personalizados: Participantes criam avatares que representam seus

papéis na equipe, como mediadores ou criadores de ideias.

5.2 Desenvolvimento e Metodologia
O protdtipo é estruturado em trés etapas principais, cada uma com objetivos

especificos e tarefas gamificadas:

5.2.1Cartografia de Atores
o Objetivo: ldentificar os atores envolvidos na inclusdo e suas possiveis
contribuigdes.
o Tarefas Gamificadas:
m Missdo 1: Listar praticantes e suas acdes colaborativas.
m  Missdo 2: Criar um mapa que relacione os atores e suas contribuicdes.
o Instrumentos: Mapa digital que organiza as informacGes e destaca pontos
positivos e negativos.
Cartografia de Temas
o Objetivo: Levantar conhecimentos, expectativas e pontos de convergéncia
sobre incluséo escolar.
o Tarefas Gamificadas:
m Chuva de Ideias: Participantes propdem temas relevantes e ganham
pontos pela originalidade.
m Modelagem Colaborativa: Organizacdo dos temas em categorias como
favoraveis, contrérios e relacionados.
o Instrumentos: Quadros interativos para a construcao coletiva das ideias.
Cartografia de Tempo
o Objetivo: Planejar a¢6es considerando elementos temporais, marcos e eventos
significativos.
o Tarefas Gamificadas:
m Linha do Tempo Colaborativa: Grupos identificam marcos historicos,
eventos e politicas publicas relevantes.
m Desafios Temporais: Andlise de eventos que podem facilitar ou dificultar
a incluséo.

o Instrumentos: Linha do tempo interativa com opc¢oes de refinamento de planos.



5.3 Modelagem do Jogo
Ao final das cartografias, os grupos séo convidados a desenvolver um protétipo de jogo
educativo baseado nas discussoes realizadas.

Escolha de Temas: Os grupos escolhem tdpicos como direitos, politicas publicas ou
atividades ludicas.

Criagéo de Regras: Definem as diretrizes e os objetivos do jogo.

Teste do Prototipo: Os participantes jogam, avaliam e ajustam a proposta.

5.4 Impacto Esperado
Esse protétipo oferece beneficios claros para todos os envolvidos:

Estudantes: Protagonismo no debate sobre incluséo e desenvolvimento de habilidades

colaborativas e de expressao.

e Educadores: Uma ferramenta pratica e inovadora para planejar e implementar acGes
inclusivas.

e Familias: Participacdo ativa no processo educacional e maior conexdo com a
comunidade escolar.

e Escola: Transformacdo do ambiente em um espago mais inclusivo, colaborativo e

motivador.

Com esse protétipo a inclusdo escolar ganha uma abordagem prética, colaborativa e
tecnologicamente avancada, oferecendo uma solucdo viavel e inovadora para enfrentar os

desafios da educacéo inclusiva.

Além da modelagem do jogo, essa metodologia pode ser modificada para que os resultados
possam favorecer a construcdo de contetdos diversos que implementem outros recursos como
videos, podcasts, textos, imagens que possam ser usados em campanhas educativas e materiais

de apoio a uma educacdo mais equitativa e inclusiva.



7 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da aplicac&o do jogo -Trilhas Educativas da Inclusdo- foi possivel perceber, a
partir das respostas dos participantes, que a presenca dos alunos com deficiéncia intelectual na
escola ndo necessariamente significa que suas necessidades educativas estdo sendo plenamente
atendidas. A triangulacdo dos dados revelou que, embora a escola disponha de espaco fisico
adequado, sala de recursos e atividades adaptadas, essas agdes, se isoladas, ndo garantem o
desenvolvimento das potencialidades dos alunos com deficiéncia intelectual.

E nesse contexto que o produto tecnoldgico foi desenvolvido, com o intuito de melhorar
0 percurso educativo desses alunos no ambiente escolar e fomentar agdes para que eles possam
se desenvolver com qualidade, respeitando suas diferencas. Vale ressaltar que a realizacdo da
pesquisa na unidade escolar encontrou alguns entraves, que limitaram a ampliacdo das
discussdes por meio da aplicacdo do jogo. No entanto, ficou claro que as barreiras, embora
persistentes, ndo impedem a transformacéo, sendo inevitavel a mudanca.

A proposta do produto tecnico-tecnologico reafirma, portanto, a possibilidade de
transformar a realidade escolar por meio de iniciativas criativas, colaborativas e comprometidas
com os principios de equidade e respeito a diversidade. A pesquisa, embora tenha sido realizada
em uma unica unidade escolar, reflete realidades semelhantes em muitas escolas da rede
municipal de educacdo. Espera-se que a proposta seja aplicada e, consequentemente, adaptada
e reproduzida, respeitando as diferentes realidades educacionais e contribuindo para uma
educacdo inclusiva de fato. Tentamos garantir que as vozes dos participantes fossem escutadas
e tivessem a visibilidade necessaria para gerar transformacdes no processo educativo,

particularmente em relacdo a incluséo escolar de alunos com deficiéncia intelectual.
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