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Titulo

Educagao e Autismo — Gamificar e Incluir

Resumo

O workshop “Educacdo e Autismo — Gamificar e Incluir”,
fundamenta-se numa perspectiva inclusiva e de transformacao dos
espacos de aprendizagem por meio de games para estudantes com
Transtorno do Espectro Autista. Objetiva-se apresentar os critérios
de selecdo/ adaptacdo de games e estratégias de gamificagdo, para
o treino de competéncias e aquisicdo de novas habilidades de
estudantes com autismo, a partir do protocolo: AGE “Autism Game
Education”. Para este workshop foram sistematizados trés
momentos: 1) Introducdo ao tema (conceituagdo: autismo -
especificidades e caracteristicas universais; games; exergames;
gamification e Tecnologia Assistiva); 2) Apresentacdo dos critérios
de selecdo, adaptacdo, planejamento e aplicacdo de games a partir
da gamificagdo; e 3) demonstracdo e experimentacdo de
exergames. Ao término da oficina o participante sera capaz de: 1)
Compreender o conceito e a relevancia dos games, exergames e
gamification como possibilidade de inclusdo escolar; e 2) Adquirir
nocdes basicas de selecdo, adaptacdo, planejamento e aplicacdo de
games com o foco nas especificidades e caracteristicas universais
do estudante com autismo.

Objetivos

Apresentar critérios de selecdo e adaptacao de games e estratégias
de gamificagdo, para o treino de competéncias e aquisicdo de
novas habilidades de estudantes com autismo, a partir do
protocolo: AGE “Autism Game Education”.

Ao término da oficina o participante sera capaz de:

- Compreender o conceito e a relevancia dos games, exergames e
gamification como possibilidade de inclusdo escolar;

- Adquirir nogdes basicas de selecao, adaptacdo, planejamento e
aplicagao de games com o foco nas especificidades e caracteristicas
universais do estudante com autismo.

Metodologia
(tedrica/pratica)

12 Momento — Introdug¢do ao tema (conceituagao):

I. Autismo - especificidades e caracteristicas universais do
transtorno que podem “representar” obstaculos na sala de aula;
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Il. Games e Exergames — aplicacdes, funcionalidades e plataformas;
[ll. Tecnologia Assistiva — categorias;

IV. Gamification — estratégias e agdes.

22 Momento — Apresentac¢ao dos critérios de selecao e adaptacao:

I. Serdo apresentados dois Estudos de Casos com a tematica:
“Exergames como recurso de Tecnologia Assistiva para estudante
com autismo”. Apds breve apresentacdo dos estudos, os
participantes serdo separados em 4 grupos de cinco participantes
(dependo da quantidade de participantes), para analisarem os
estudos apresentados quanto aos recursos, estratégias e
adaptacdes que foram utilizados pelos pesquisadores responsaveis
por cada estudo. Ao fim, os grupos apresentardo os resultados
emergidos da analise para que em conjunto ocorra uma discussao
geral mediada pelos responsaveis do workshop.

Il. Selecdo, adaptacdo, planejamento e aplicacdo de games a partir
da gamifica¢do (Protocolo AGE).

3° Momento — Demonstragao e experimentagao de exergames:

I. Os participantes serao convidados a experimentarem as
adaptacOes e estratégias com exergames discutidas e apresentadas
no decorrer do workshop.




