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A inclusdo de estudantes com TEA e TDAH no ensino regular impde demandas crescentes
de personalizagao pedagogica, especialmente na elaboragao do Planejamento Educacional
Individualizado (PEI). A gamificagdo — aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos ndo ludicos — tem se consolidado como abordagem eficaz para o engajamento e
o desenvolvimento de habilidades em populagdes com TEA, com evidéncias de efeito
positivo sobre interagdo social e comunicacdo [1]. A selecdo e o planejamento de atividades
gamificadas adequadas ao perfil individual de cada aluno permanecem, em grande medida,
processos manuais, dependentes da experiéncia do professor do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) e sujeitos a inconsisténcias. Modelos de Linguagem de Pequeno Porte
(SLMs), executados localmente via Ollama, oferecem capacidade generativa para
automatizar e personalizar essa producdo, desde que alimentados com prompts
suficientemente ricos em contexto pedagogico [2]. Trabalho anterior de Iniciagdo Cientifica
do grupo de pesquisa produziu o Esquema de Contexto Pedagdgico (ECP) em JSON
Schema; contudo, representacdes baseadas em JSON Schema ndo suportam raciocinio
semantico formal nem inferéncias automaticas sobre relagdes entre conceitos pedagogicos.
Essa limitagdo motiva a proposta central desta dissertagdo: a construgdo da ontologia
GamEduOnto em OWL 2 DL, com expressividade logica suficiente para raciocinio
automatico, inferéncia de mecanicas de gamifica¢do adequadas ao perfil do aluno e geragao
de prompts semanticamente fundamentados para SLMs locais. O objetivo geral ¢
desenvolver, avaliar e disponibilizar uma ontologia formal em OWL 2 DL para
representacdo do dominio pedagogico da educacao inclusiva gamificada, capaz de apoiar a
inferéncia automatica de mecénicas de gamificagdo adequadas ao perfil de alunos com TEA
e TDAH e a geragao de prompts estruturados para SLMs locais na sugestao de atividades
vinculadas ao PEIL Os objetivos especificos incluem: (a) revisar sistematicamente a
literatura sobre ontologias educacionais, gamificacdo adaptativa para TEA e TDAH e
geracdo de prompts para SLMs; (b) projetar a GamEduOnto em OWL 2 DL cobrindo quatro
modulos — Perfil do Aluno, Curriculo (BNCC), Gamificagdao e Acessibilidade Cognitiva;
(c) implementar regras de inferéncia em SWRL para derivacdo automatica de mecanicas
recomendadas e verificagdo de consisténcia logica dos PEIs; (d) desenvolver pipeline de
geracdo dindmica de prompts via consultas SPARQL sobre instancias da ontologia,
integrando SLMs locais; (e) avaliar a ontologia em trés dimensoes;
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