
 

1 

 

 

 

Ministério da Educação 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Pró-Reitoria de Relações Empresariais e Comunitárias 

Diretoria de Extensão 

 

 
 

  

UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO PARANÁ

PR

 

 

ALLINE  DA SILVA LEAL  

 

 

 

 

 

 

 

PROJETO LETRAMENTO DIGITAL  

 

 

 

 

 

 

 

Relatório Final do Programa ou Projeto 

de Extensão da Universidade 

Tecnológica Federal do Paraná.  

Coordenadora: Prof. Dra. Simone Nasser 

Matos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PONTA GROSSA, 2021 

 

  

  



 

2 

 

 

 

Ministério da Educação 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Pró-Reitoria de Relações Empresariais e Comunitárias 

Diretoria de Extensão 

 

 
 

  

UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO PARANÁ

PR

1. INTRODUÇÃO 

 

 A deficiência intelectual, ou transtorno do desenvolvimento intelectual, é uma 

condição pertencente ao grupo dos Transtornos do Neurodesenvolvimento. Esta é 

caracterizada pelas dificuldades em resolver problemas, atividades que envolvem 

raciocínio, planejamento, entre outras. Esse transtorno ocasiona danos no andamento 

pessoal, social, profissional e, principalmente, o desempenho acadêmico do aluno 

deficiente (APA, 2013).  

 Devido ao cenário mundial em razão da pandemia de COVID-19, houve o 

cancelamento das aulas presenciais – visto que alunos e professores seriam condutores 

predominantes na propagação do novo coronavírus – afetando diretamente o ensino de 

alunos com deficiência intelectual. Sendo assim, uma alternativa benéfica foi aplicar o 

uso das técnicas de gamificação no desenvolvimento de videoaulas, para o projeto de 

Letramento Digital. 

 A gamificação visa promover o aprendizado dos alunos com o uso de elementos 

presentes em jogos, como pontuação, níveis, medalhas, desafios. Estes elementos tornam-

se mais atrativo a atividade que a gamificação está sendo aplicada e, promove o interesse, 

interação e motivação dos jogadores (KAPP, 2012). Essa tecnologia pode ser adotada 

para ajudar no processo de aprendizado e estímulo dos alunos com deficiência intelectual. 

Já o uso de recursos tecnológicos, como vídeos, auxilia o processo de ensino de estudantes 

com deficiência intelectual, mostrando-lhes uma nova perspectiva de aprendizagem. 

Além disso, os vídeos possibilitam interesse, motivação e diversos aspectos para o aluno 

relacionar os conteúdos estudados por meio do mundo virtual (ALVES, 2014). 

 O projeto Letramento Digital foi criado em 2008, e tem como objetivo a inclusão 

social e digital, além do ensino de informática para alunos carentes ou com necessidades 

especiais, por meio de técnicas lúdicas os alunos podem ampliar seus conhecimentos e 

habilidades, manipulando computadores ou aparelhos celulares (LESIC, 2020).  

  Este relatório apresenta os materiais e procedimentos adotados para a construção 

de videoaulas gamificadas, livros digitais e artigos, e os resultados que foram obtidos por 

meio do uso de questionários avaliativos. 
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2. MÉTODOS E PROCEDIMENTOS 

 

 Esta Seção apresenta os métodos e procedimentos que foram utilizados para o 

desenvolvimento das videoaulas gamificadas. A Seção 2.1 apresenta os produtos criados 

no segundo semestre de 2020. Já a Seção 2.2, apresenta as videoaulas desenvolvidas no 

primeiro semestre de 2021. Por fim, a Seção 2.3 mostra as videoaulas desenvolvidas para 

o último semestre de 2021. 

       

     2.1 SEGUNDO SEMESTRE DE 2020 

 

 Esta Seção apresenta os produtos (videoaulas, livros digitais, entre outros) criados 

no segundo semestre de 2020. As videoaulas foram criadas para atender alunos com 

deficiência intelectual. O desenvolvimento das aulas ocorreu, sequencialmente, em cinco 

etapas. Na primeira etapa realizou-se uma busca na literatura, acerca de referências 

relacionadas à segurança alimentar e sustentabilidade. A escolha do tema deu-se por meio 

de uma reunião realizada com a coordenadora pedagógica da instituição parceira, a 

mesma expôs a preocupação da ONU (Organização das Nações Unidas) com a questão 

da sustentabilidade para os próximos anos, e sugeriu trabalhar com os alunos as questões 

relacionadas à sustentabilidade e segurança alimentar.  

 A segunda etapa do projeto das videoaulas deu-se pela elaboração de um 

cronograma de aulas. Este foi dividido em semanas e, resumidamente, apresenta o 

conteúdo de ciência e informática, ministrado em cada aula. A Figura 1 apresenta o 

cronograma de aulas elaborado para o segundo semestre de 2020, é possível observar, 

que as colunas apresentam, respectivamente, a semana que a aula será ministrada, assim 

como o conteúdo de ciência e informática que será ensinado. Por exemplo, na primeira 

semana de aula, os alunos aprenderam sobre a importância da higiene alimentar. 
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Figura 1 – Cronograma de aulas 

 

Fonte: Autoria Própria (2020). 

          A terceira etapa foi o processo de planejamento das aulas. Para cada videoaula 

dada, criou-se um plano de aula. Nesse, abordou-se o tema da aula, a metodologia de 

ensino (no caso, os vídeos) e o conteúdo da aula – com o tema da aula definida por meio 

do cronograma (Figura 1), uma nova busca na literatura foi realizada, selecionando 

apenas os temas relevantes a serem ensinados aos alunos. O Quadro 1 apresenta, de modo 

resumido, o plano de aula das três primeiras videoaulas que foram desenvolvidas. 

Quadro 1 – Plano de aula das videoaulas 

Semana  Tema Conteúdo 

03/08/2020  
A importância da higiene 

alimentar  

Os alimentos podem estar contaminados com micro-

organismos causadores de doenças, quando não há a 

higienização correta dos alimentos, os mesmos podem vir a 

contaminar quem os consomem (GUERRA et al., 2019).  

10/08/2020  
A importância de lavar as 

mãos antes de manipular 

os alimentos  

Visto que nossas mãos podem entrar em contato com 

superfícies contaminadas por micróbios patológicos, é 

essencial higienizar as mãos constantemente e, 

principalmente, antes das refeições, evitando a contaminação 

dos alimentos (NASSIF et al., 2019).  

17/08/2020  
Como higienizar frutas, 

legumes e verduras  

A higienização correta dos alimentos elimina os micro-

organismos patogênicos. Além disso, auxilia na durabilidade 

do alimento, e na conservação (SILVA; GONÇALVES, 

2016).  

Fonte: Autoria própria (2021). 
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 Em seguida, criou-se uma apresentação de slides, no qual o conteúdo da aula era 

abordado detalhadamente. Os slides foram desenvolvidos com pouco texto e várias 

figuras, levando em consideração as dificuldades de leitura e a baixa visão, de alguns 

alunos com deficiência intelectual da instituição. Além disso, os slides eram compostos 

com os elementos da gamificação, sendo eles: avatares, feedback e conquistas. Esses 

elementos foram utilizados para manter os indivíduos motivados a jogarem. Sendo assim, 

cada aula/apresentação de slides foi desenvolvida com o intuito de corresponder a um 

nível.  

 Na quarta etapa ocorreu o processo de gravação das videoaulas. Nesse, com o 

auxílio de um software de captura de tela, cada slide foi narrado e explicado pela aluna 

do projeto, logo após, convertido em formato de vídeo. Para capturar a tela do 

computador, foi utilizado o software OBS Studio – um programa de gravação gratuito e 

de código aberto (OBS, 2020). Neste software é possível configurar cenas desejáveis para 

elaboração de vídeos. No caso das videoaulas, as cenas possuíam a captura do monitor 

do computador e da webcam.  

      A última etapa consistiu em avaliar cada videoaula. Sendo assim, foram 

desenvolvidos formulários do Google, verificando o feedback dos alunos com deficiência 

intelectual em relação à aula e, avaliando se o mesmo absorveu o conteúdo que foi 

ministrado. Além disso, os formulários permitiram que os alunos criassem seus 

respectivos avatares. 

 Visando a fixação do conteúdo lecionado ao decorrer do semestre, pelo aluno, 

criou-se dois livros digitais (cada livro contém três capítulos), com histórias em 

quadrinhos, nomeados como O Guia da Sustentabilidade (Volume I e II). Os livros foram 

disponibilizados na semana da Feira Cultural da escola, e contaram com a participação 

dos alunos, pois os mesmos foram responsáveis pelas narrações presentes no livro. A 

elaboração do livro ocorreu em cinco etapas. 

 Na primeira etapa, foi definido a história em quadrinhos, os personagens e suas 

respectivas falas. No primeiro livro, abordou-se os temas de sustentabilidade (explicando 

o conceito geral e sua finalidade), agrotóxicos (expôs seus benefícios e prejuízos) e 

fertilizantes químicos (mostrou-se aos alunos os compostos químicos que são utilizados 

para criá-los). Para o segundo livro, as histórias em quadrinho abrangeram os seguintes 
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temas: agricultura sustentável (explicou sua finalidade e característica), tipos de 

agricultura (relembrou sobre a agricultura orgânica, biodinâmica, natural e permacultura) 

e criação de uma horta vertical (resumiu a criação de uma horta vertical usando garrafas 

PET). 

 A segunda etapa foi o desenvolvimento da estrutura do livro. Nessa etapa, as 

histórias em quadrinhos que iriam compor os livros foram criadas, bem como a definição 

dos personagens e suas respectivas falas – assim como as videoaulas, as histórias dos 

livros eram compostas com pouco texto, e várias figuras. Para cada capítulo havia em 

média doze quadrinhos/cenas e dois personagens – representados visualmente por 

alimentos. Na montagem do livro foi utilizado o software Book Creator (BOOK 

CREATOR, 2011) – o mesmo é gratuito e permite a geração de links, que podem ser 

disponibilizados aos alunos. Nessa etapa, também foram definidas as capas de cada 

volume, a inserção das histórias, os personagens e as referências. O Quadro 2 apresenta 

os personagens de cada capítulo, e os links de acesso para ambos os livros. 

Quadro 2 – Personagens e links dos livros digitais 

Conteúdo Personagem Representação Link 

Sustentabilidade 
Ana 
Maria 

Cenoura 
Maçã 

https://bit.ly/3zwGr7f Agrotóxicos 
Antonio 
Regina 

Rabanete 
Pimenta 

Fertilizantes Químicos 
André 

Alberto 

Brocolis 

Terra 

Agricultura 

Sustentável 

Paulo 

Jorge 

Kiwi 

Tomate 

https://bit.ly/39nga0u Tipos de Agricultura  
Alice 

Clara 

Alface 

Melância 

Criação de uma Horta 

Vertical. 

Heitor 

Cecilia 

Pera 

Abacaxi 

Fonte: Autoria própria (2021). 

 Na terceira etapa ocorreu o processo de gravação da narrativa do livro. Sendo 

assim, com a estrutura dos livros digitais prontas, as falas a serem gravadas pelos alunos 

com deficiência intelectual foram solicitadas à professora da Instituição. Essa imprimiu 

as falas de cada personagem, e as enviou para os alunos. Devido a pandemia de COVID-

19, os alunos usaram como gravador o aparelho celular. Cada uma das falas foi enviada 

à aluna do projeto 
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 A quarta etapa consistiu na edição dos áudios que foram recebidos. Nessa etapa, 

com o auxílio do software ShotCut (SHOTCUT, 2011), os áudios dos alunos com 

deficiência intelectual foram editados, a fim de eliminar possíveis ruídos. Posteriormente, 

esses foram inseridos nos livros digitais. 

 Na última etapa ocorreu a avaliação dos livros pelos alunos e professoras da 

instituição. Para isto, elaborou-se quinze questões (4 aos alunos e 11 às professoras). 

 Por fim, o último produto desenvolvido em 2020 foi a escrita e submissão de um 

artigo. O artigo teve como tema a “Criação de videoaulas gamificadas para deficientes 

intelectuais na pandemia de COVID-19”. Esse foi aceito e apresentado no X Seminário 

de Extensão e Inovação, da UTFPR.   

 Todos os produtos gerados no segundo semestre de 2020 foram armazenados no 

site Moodle da UTFPR, como mostra a Figura 2. 

Figura 2 – Produtos gerados no segundo semestre de 2020 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 
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2.2 PRIMEIRO SEMESTRE DE 2021 

 Esta Seção apresenta os produtos (videoaulas, jogos onlines educacionais e 

artigos) criados no primeiro semestre de 2021. Assim, como as videoaulas e os 

formulários do Google criados no ano de 2020, as aulas e formulários criados no primeiro 

semestre do ano letivo de 2021 seguem as mesmas etapas de desenvolvimento e técnicas 

de gamificação. Porém, devido o decorrer de um ano da pandemia de COVID-19, a 

coordenadora pedagógica da instituição parceira sugeriu a escolha do tema sobre Vacina 

e Profissionais da Saúde. Sendo assim, as primeiras aulas ensinaram aos alunos com 

deficiência intelectual os principais conceitos das vacinas, assim como sua importância. 

Posteriormente, os alunos aprenderam sobre os profissionais da saúde. A Figura 3 

apresenta o cronograma de aula do primeiro semestre de 2021. 

 Figura 3 – Cronograma de aulas (primeiro semestre de 2021) 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

  

Nesse semestre, houve a participação de um instrutor voluntário no projeto Bruno 

dos Santos Koga para ajudar no desenvolvimento das videoaulas. Sendo assim, ele ficou 
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com as aulas pares e as aulas ímpares foram desenvolvidas pela aluna bolsista do projeto, 

iniciando pela aula da semana 01/03/2021 (aula 01), que tem como objetivo ensinar aos 

alunos sobre como surgiu a vacina – como mostra o cronograma da Figura 3.  

 Para complementar as videoaulas gamificadas e os formulários Google, foram 

criados três jogos onlines para as aulas 15, 17 e de revisão. Os jogos foram feitos por 

meio da plataforma Wordwall (2020). O objetivo dos jogos propostos para as aulas 15 e 

17 era combinar as frases e imagens apresentadas na tela. Para isso, o aluno precisava 

arrastar a frase até sua imagem correspondente. Já para a aula de revisão, criou-se um 

quiz. Esse era composto com oito questões, cada questão possuía uma imagem (para 

facilitar o entendimento da pregunta, pelo aluno) e três alternativas. Todos os jogos 

tiveram como tema o conteúdo que era ensinado na aula correspondente. Assim como as 

aulas e formulários, os jogos onlines foram disponibilizados por meio de um link, e os 

alunos puderam executá-los em seu aparelho celular. 

 O último produto criado para o primeiro semestre foi o desenvolvimento e 

submissão de um artigo. Esse teve como tema o “Desenvolvimento de livros digitais sobre 

sustentabilidade com a participação de alunos com deficiência intelectual durante a 

pandemia de COVID-19”. O mesmo foi submetido para a revista RENOTE (Revista 

Novas Tecnologias na Educação), mas não foi aceito para ser publicado. 

 Todos os produtos gerados no primeiro semestre de 2021 foram armazenados no 

site Moodle da UTFPR, como mostra a Figura 4. 

   Figura 4 – Produtos gerados no primeiro semestre de 2021 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 
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2.3 SEGUNDO SEMESTRE DE 2021 

 Esta Seção apresenta os produtos (videoaulas e artigos) criados no segundo 

semestre de 2021. Assim como as videoaulas e os formulários do Google criados nos 

semestres anteriores, as aulas e formulários criados para o segundo semestre do ano letivo 

de 2021 seguem as mesmas etapas de desenvolvimento e técnicas de gamificação. Nesse 

semestre, deu-se continuidade com o tema relacionado aos profissionais da saúde. A 

Figura 5 apresenta o cronograma de aula do segundo semestre de 2021, nota-se que as 

aulas terminam apenas ao final do mês de novembro de 2021. 

Figura 5 – Cronograma de aulas para o segundo semestre de 2021 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

 Assim como o primeiro semestre de 2021, as videoaulas que foram desenvolvidas 

para este semestre seguiram com o apoio de um instrutor voluntário Bruno dos Santos 

Koga, sendo assim a aluna do projeto deu continuidade para a criação das aulas ímpares.  
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 Em relação aos jogos onlines educacionais desenvolvidos no primeiro semestre 

de 2021, não foi possível dar continuidade para desenvolvê-los neste semestre, pois a 

plataforma Wordwall (2020) apresenta limitações em relação à quantidade de jogos 

criados. 

 No mês de setembro de 2021, foi desenvolvido mais um artigo. O mesmo foi 

submetido para o Seminário de Extensão e Inovação, com o tema sobre a “Análise dos 

vídeos gamificados para alunos com deficiência intelectual na pandemia de COVID-19”. 

Porém, como o evento ocorrerá na segunda semana do mês de novembro, o resultado do 

artigo ainda não foi disponibilizado. 

 A Figura 6 apresenta todos os produtos que foram desenvolvidos e armazenados 

no site Moodle da UTFPR até o mês de setembro de 2021. 

Figura 6 – Produtos gerados no primeiro semestre de 2021 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 
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3. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

 Esta Seção apresenta os resultados que foram obtidos durante a realização do 

projeto. A Seção 3.1 apresenta os resultados obtidos no segundo semestre de 2020. Já a 

Seção 3.2, apresenta os resultados obtidos no primeiro semestre de 2021. Por fim, a Seção 

3.3 mostra os resultados dos produtos desenvolvidos para o último semestre de 2021. 

 

 

3.1 SEGUNDO SEMESTRE DE 2020 

 Conforme mencionado anteriormente, aplicou-se quatro elementos da 

gamificação no desenvolvimento das videoaulas – níveis, conquistas, avatares e feedback. 

Além disso, os resultados que são apresentados estão relacionados ao tema de segurança 

alimentar voltados para higiene alimentar. De forma análoga, o conceito de nível foi 

usado para descrever cada aula que foi ministrada, como por exemplo: a primeira aula, 

como mostra a Figura 7, foi considerada como o primeiro nível, e assim sucessivamente.  

Figura 7 – Exemplo de como é utilizado o elemento nível 

 
Fonte: Autoria própria (2020). 

 As recompensas foram utilizadas para manter os alunos motivados a assistirem as 

videoaulas até o final. Sendo assim, a cada slide decorrido, o aluno ganha uma moeda, e 

a cada aula assistida o aluno recebe uma estrela. Ao final do vídeo, o aluno pode verificar 

a quantidade de moedas e estrelas acumuladas, além de receber um feedback que o nível 

correspondente foi concluído. As recompensas e o feedback são apresentados na Figura 

8. 
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Figura 8 – Exemplo de como é utilizado o feedback e as conquistas  

 
 Fonte: Autoria própria (2020). 

  

A última técnica de gamificação que foi aplicada na criação deste projeto foram 

os avatares. Cada aluno pôde criar seu próprio avatar por meio de um formulário online 

disponibilizado ao final do nível 1, no formulário o aluno pôde personalizar seu avatar 

com as características (cor e formato do rosto, formato do cabelo) que desejasse. Os 

avatares foram desbloqueados e apresentados no nível 2 (Figura 9), além disso, cada 

avatar desbloqueado teve um custo de três moedas.  

Figura 9 – Exemplo de como é utilizado os avatares 

 
Fonte: Autoria própria (2020). 
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 Levando-se em consideração os formulários que foram criados (um para cada 

aula), notou-se que os alunos possuem dificuldades com o uso da tecnologia. Dos 

dezessete alunos que assistem as aulas, em média, apenas sete deles conseguem responder 

os formulários. Contudo, foi possível analisar quais elementos da gamificação os alunos 

preferiram. Na Figura 10 é possível verificar que, dentre os elementos moedas, estrelas e 

feedback, a maior porcentagem dos elementos escolhidos está no elemento estrela. Já a 

Figura 11, mostra que todos os alunos que responderam o formulário gostaram dos 

avatares.  

Figura 10 – Porcentagem dos elementos escolhidos pelos alunos 

 
Fonte: Autoria própria (2020). 

 

Figura 11 – Porcentagem dos alunos que gostaram do elemento avatar 

 
Fonte: Autoria própria (2020). 
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 Por meio dos formulários, foi possível observar um resultado satisfatório, por 

parte dos alunos, se esses gostaram ou não das videoaulas, como mostra a Figura 12.  

Figura 12 – Porcentagem dos alunos que gostaram das videoaulas gamificadas 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 

 

 Ao considerar a construção dos dois livros digitais, a Figura 13 e 14 apresenta a 

capa de ambos os livros, respectivamente.  

Figura 13 – Capa do primeiro volume 
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Fonte: Autoria própria (2020). 

Figura 14 – Capa do segundo volume 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 

 Já as Figura 15 e 16 apresenta os respectivos sumários dos livros digitais. 

Figura 15 – Sumário do primeiro volume 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 
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Figura 16 – Sumário do segundo volume 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 

  

O conteúdo de ambos os livros faz referência ao tema de segurança alimentar. 

Em relação aos três capítulos do primeiro livro, os alunos aprenderam sobre 

sustentabilidade, agrotóxicos e fertilizantes químicos, respectivamente. Para o 

primeiro capítulo, abordou-se o conceito de sustentabilidade alimentar e os três pilares 

da sustentabilidade, sendo eles: ambiental, econômico e social. Já no segundo capítulo, 

a narrativa dos personagens tem como objetivo apresentar aos alunos os 

benefícios/prejuízos das plantações que fazem o uso de agrotóxicos. O capítulo três 

cita os elementos químicos que compõem os fertilizantes e seus malefícios para o meio 

ambiente, além disso apresenta as culturas que mais fazem uso dos fertilizantes 

químicos, no Brasil. 

 Levando-se em consideração o segundo livro, o mesmo também possui três 

capítulos (agricultura sustentável, tipos de agricultura e criando uma horta vertical). 

No primeiro capítulo explicou-se aos alunos a ideia da agricultura sustentável, assim 

como a sua importância para o meio ambiente. Já o objetivo do segundo capítulo foi 

abordar as práticas dos quatros tipos de agricultura sustentável, sendo elas: orgânica, 

biodinâmica, natural e permacultura. Por fim, o capítulo três ensinou aos alunos como 

criar uma horta vertical, usando apenas garrafas PET. 
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As Figuras 17 e 18 apresentam, respectivamente um trecho das narrativas dos 

dois livros digitais, em que se pode visualizar a aplicação de letras legíveis, poucos 

textos e o ícone de áudio. As imagens utilizadas nas narrativas foram selecionadas com 

base no tema de segurança alimentar e sustentabilidade, para auxiliar o aluno com 

deficiência intelectual associar as figuras com o conteúdo que foi ministrado. 

Figura 17 – Cena do primeiro volume 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 

 

Figura 18 – Cena do segundo volume 

 

Fonte: Autoria própria (2020). 

 



 

19 

 

 

 

Ministério da Educação 

Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
Pró-Reitoria de Relações Empresariais e Comunitárias 

Diretoria de Extensão 

 

 
 

  

UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO PARANÁ

PR

 

A avaliação dos livros foi realizada por meio de questionários enviados aos alunos 

e a duas professoras (regente da turma e a pedagoga). Os 14 alunos que participaram da 

gravação do livro responderam ao questionário. Uma das perguntas feita para os alunos 

foi se os mesmos gostaram de ouvir sua própria voz ao manusear o livro e o resultado 

obtido foi que 11 alunos gostaram de gravar e ouvir o som de sua voz. 

Em relação ao ensino, o livro digital permitiu aos alunos a revisão dos conteúdos 

trabalhados durante o ano. Além disso, o uso de histórias em quadrinhos ajudou na 

compreensão do conteúdo porque possuía poucos textos, imagens significativas e são 

narrados pelos próprios alunos, pois conforme relatado pelas professoras muitos alunos 

apresentam mais facilidades de aprendizado quando se usa meios didáticos visuais e 

auditivos. 

 

 

3.2 PRIMEIRO SEMESTRE DE 2021 

 Para esse semestre, foram aplicados os mesmos elementos da gamificação para a 

criação das videoaulas (níveis, conquistas, avatares e feedback). E os resultados 

apresentados estão relacionados com o conteúdo sobre “A história da vacina”. Sendo 

assim, a Figura 19 apresenta o primeiro nível/aula. 

Figura 19 – Exemplo do elemento nível (aula 1) 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 
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Assim como no semestre anterior, as recompensas foram usadas para motivar os 

alunos com deficiência intelectual a assistirem as aulas até o final. A Figura 20 apresenta 

a tela de feedback da primeira aula ministrada. 

Figura 20 – Exemplo do elemento feedback (aula 1) 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 

 A Figura 21 mostra um trecho da primeira videoaula. Nota-se que os slides 

possuem pouco texto (todos em caixa alta) e várias figuras, para facilitar o entendimento 

do conteúdo pelo aluno com deficiência intelectual – visto que alguns alunos possuem 

baixa visão e dificuldades com a leitura. É possível observar, no canto superior direito da 

tela, um total de cinco moedas, pois até aquele momento havia decorrido cinco slides. 

Figura 21 – Exemplo de um trecho da primeira aula 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 

 

 Levando-se em consideração os formulários que foram desenvolvidos para as 

respectivas aulas, notou-se que em média, 13 alunos respondiam aos questionários. Além 
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disso, foi possível analisar que 76,9% dos alunos gostavam dos conteúdos ministrados e 

das aulas (Figura 22 e23). 

Figura 22 – Porcentagem dos alunos que gostaram do conteúdo da aula 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

 

Figura 23 – Porcentagem dos alunos que gostaram da aula 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 
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Foi possível observar também, por meio dos formulários, um resultado satisfatório em 

relação ao elemento moeda, usado nas videoaulas. Por meio do gráfico da Figura 24, 

nota-se uma aprovação de 100% nesse elemento. 

Figura 24 – Porcentagem dos alunos que gostaram dos elementos da gamificação 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 

 

  3.3 SEGUNDO SEMESTRE DE 2021 

 

 Esta Seção descreve os resultados obtidos até o mês de setembro de 2021. Para 

este semestre, as mesmas técnicas e elementos da gamificação utilizados nos semestres 

anteriores foram aplicadas. Além disso, as aulas do segundo semestre de 2021 deram 

continuidade ao tema do semestre anterior. Sendo assim, a primeira aula desse semestre 

corresponde ao nível 19, no qual os alunos aprenderam sobre a odontologia estética e os 

tipos de estética dentária, como apresentado na Figura 25. Nota-se que as moedas 

apresentadas no canto superior direito da tela foram acumuladas do semestre anterior. 
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Figura 25 – Exemplo do elemento nível (aula 19) 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

 

 

 A Figura 26 apresenta a tela de feedback do nível 19. Para este semestre, ainda 

não foram desenvolvidos avatares. 

 
Figura 26 – Exemplo do elemento feedback (aula/nível 19) 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

  

Levando-se em consideração os quatro formulários desenvolvidos pela aluna, até 

o mês de setembro de 2021. Notou-se que em média 6 alunos retornam os formulários 
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que são enviados. Além disso, a Figura 27 e 28 apresenta um resultado satisfatório (de 

83,3%) em relação aos alunos gostarem da aula e do conteúdo que está sendo ministrado.  

Figura 27 – Porcentagem dos alunos que gostaram  do conteúdo da aula 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 

Figura 28 – Porcentagem dos alunos que gostaram da aula 

 

Fonte: Autoria própria (2021). 

 

 Em relação aos elementos da gamificação que são utilizados no desenvolvimento 

das videoaulas, notou-se que nesse semestre os elementos estrelas e moedas foram os 

menos votados pelos alunos, como mostra a Figura 29. 
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Figura 29 – Porcentagem dos alunos que gostaram da aula 

 
Fonte: Autoria própria (2021). 
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4. CONCLUSÃO 

 

 Apesar das condições adversas – como por exemplo o cancelamento das aulas 

presenciais – causadas pela pandemia do novo coronavírus (COVID-19), foi possível 

executar o projeto com êxito. Durante o período do projeto foram realizadas diversas 

atividades, incluindo videoaulas gamificadas, criação de livros digitais, jogos onlines 

educacionais e desenvolvimento de artigos científicos. Os produtos gerados durante o 

projeto foram disponibilizados para alunos com deficiência intelectual, visando auxiliar 

o processo de ensino-aprendizagem dos mesmos. 

 Notou-se que os alunos, por meio dos formulários do Google (realizados no 

segundo semestre de 2020 e também durante as aulas ministradas em 2021), gostaram do 

uso da gamificação nas videoaulas, e que essa foi eficiente para manter os alunos 

motivados a assistirem todas as aulas e, absorverem o conteúdo ministrado com mais 

facilidade. Ao considerar o uso da tecnologia, observou-se que muitos alunos tiveram 

dificuldade em responder aos formulários. 

 Em relação aos dois livros digitais, ambos foram utilizados como solução para 

resumir os conteúdos sobre os temas de segurança alimentar e sustentabilidade, que 

haviam sido trabalhados durante o segundo semestre de 2020 com os alunos. Os mesmos 

mostraram-se benéficos para um processo de ensino mais inclusivo e interativo. Visto que 

os alunos com deficiência intelectual colaboraram com a gravação das narrativas dos 

livros, os mesmos tiveram a oportunidade de imersão na história, além de um contato com 

um novo tipo de material didático e tecnologia. O uso de histórias em quadrinhos para 

estruturar o livro, facilitou a compreensão do conteúdo exposto, pelos alunos. Além disso, 

a gravação das falas possibilitou que os alunos, apesar das dificuldades, estimulassem 

suas habilidades de leitura e fala.  

 Quanto ao manuseio dos livros digitais pelos alunos com deficiência intelectual, 

relatou-se que os mesmos apresentaram um resultado satisfatório e que não houve 

dificuldades. 
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