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O debate sobre a construcao de uma escola inclusiva passa por discussdes que envolvem as
metodologias a serem utilizadas em sala de aula. A metodologia da gamificagdo vem crescendo no
cendrio educacional sendo objetivo de muitas pesquisas. No contexto da educacao especial
inclusiva, praticas de interven¢des gamificadas surgem como uma possibilidade de desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos com deficiéncia, como também, de promover a
socializag¢do entre a turma. Considerando a educagao especial inclusiva, uma pratica fundamental
nos diferentes contextos educacionais, busca-se responder a seguinte questdo: como a
gamificacao € abordada na perspectiva da educacao especial inclusiva? Por meio da metodologia
da revisao sistematica de literatura, foram analisados estudos indexados no Portal de Periédicos
da CAPES e no Google Académico. A andlise dos estudos fez-se constar que a gamificagao, dentro
da perspectiva de educagao especial inclusiva, é tratada como uma estratégia possivel de ser
aplicada no ambito educacional a fim de desenvolver no aluno com deficiéncia estimulos
motivacionais relacionados aos fatores lidicos que a metodologia proporciona. Além de colaborar
para o desenvolvimento da autonomia dos alunos e contribuir para o desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem, tornando-o significativo.

Palavras-chave: Games. Inclusdo Escolar. Educagao Inclusiva.

Resumen

El debate sobre la construccidn de una escuela inclusiva involucra discusiones que involucran las
metodologias a ser utilizadas en el aula. La metodologia de gamificacion ha ido creciendo en el
escenario educativo, siendo el objetivo de muchas investigaciones. En el contexto de la educacion
especial inclusiva, las practicas de intervencién gamificadas emergen como una posibilidad para
desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes con discapacidad, asi como
para promover la socializacién entre la clase. Considerando la educacién especial inclusiva, una
practica fundamental en diferentes contextos educativos, buscamos responder a la siguiente
pregunta: ;como se aborda la gamificacidn desde la perspectiva de la educacién especial inclusiva?
A través de la metodologia de revisién sistematica de literatura, se analizaron estudios indexados
en el Portal de Publicaciones Periddicas de la CAPES y en Google Scholar. El andlisis de los estudios
mostrd que la gamificacidn, en la perspectiva de la educacidn especial inclusiva, se trata como una
posible estrategia a aplicar en el dmbito educativo para desarrollar estimulos motivacionales en los
estudiantes con discapacidad relacionados con los factores lidicos que brinda la metodologia.
Ademads de colaborar para el desarrollo de la autonomia de los estudiantes y contribuir al desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje, haciéndolo significativo.

Palabras clave: Juegos. Inclusion escolar. Educacién inclusiva.

Abstract The debate on the construction of an inclusive school involves discussions involving the
methodologies to be used in the classroom. The gamification methodology has been growing in
the educational scenario, being the objective of many researches. In the context of inclusive special
education, gamified intervention practices emerge as a possibility to develop the teaching and
learning process of students with disabilities, as well as to promote socialization among the class.
Considering inclusive special education, a fundamental practice in different educational contexts,
we seek to answer the following question: how is gamification approached from the perspective
of inclusive special education? Through the methodology of systematic literature review, studies
indexed in the CAPES Periodicals Portal and Google Scholar were analyzed. The analysis of the
studies showed that gamification, within the perspective of inclusive special education, is treated
as a possible strategy to be applied in the educational field in order to develop motivational stimuli
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in students with disabilities related to the playful factors that the methodology provides. In
addition to collaborating for the development of students' autonomy and contributing to the
development of the teaching and learning process, making it meaningful.

Keywords: Games. School inclusion. Inclusive education.

INTRODUCAO

As discussOes sobre educagdo especial inclusiva sdo necessdrias para a construgao
de um modelo de escola também acolhedora. A construcao desta escola se baseia em
principios e valores éticos defendidos dentro de uma perspectiva de cidadania para todos,
em contrapartida aos atuais sistemas que hierarquizam desigualdades (PICCOLI, 2010).
Segundo Sassaki (1997, p. 41), “incluir é trocar, entender, respeitar, valorizar, lutar contra

a exclusdo, transpor barreiras que a sociedade criou para as pessoas”.

Educagdo inclusiva consiste no reconhecimento da necessidade de se caminhar
rumo a uma escola que inclua todos os alunos, celebre a diferenca, responda as
necessidades individuais e apoie a aprendizagem sustentado no pressuposto de
que os alunos podem aprender e fazer parte da vida escolar e comunitaria
(CAMPBELL, 2009, p. 141).

Diante disto, Ropoli et al. (2010, p. 09) explicam que a escola tem cardter inclusivo
“[...] quando reconhece as diferencas dos alunos diante do processo educativo e busca a
participacdo e o progresso do todo, adotando novas praticas pedagdgicas”. Nesse sentido,
Campbell (2009) afirma que uma escola, para ser inclusiva, deve pensar de uma maneira
que ofereca aos alunos praticas inclusivas, favorecendo a integracdo e a aceita¢dao da
diversidade. Bernardo e Santos (2020) constataram em seus estudos que praticas
diferenciadas de propostas de ensino, como por exemplo curriculos flexibilizados,
contribuem positivamente para o processo de inclusao escolar dos alunos com deficiéncia
no ensino regular. Uma possibilidade para isso, seria que o professor possibilitasse a
diversidade de estratégias metodoldgicas para desenvolver suas aulas, de modo a
contemplar todos os estudantes.

Para tanto, metodologias de aprendizagem baseadas em ambientes e elementos
de jogos vem ganhando significativo espaco no ambito das pesquisas voltadas para o

cendrio da educacdo (QUINAUD; BALDESSAR, 2019), estratégia que pode ser vidvel para
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uma educacdo especial inclusiva em sala de aula. Para Kapp (2012), o conceito de
gamifica¢do surge a partir da utiliza¢do de elementos de jogos e atividades ludicas com o
objetivo de engajar e promover o aprendizado de um individuo ou de um grupo. Todavia,
Burke (2015, p. 06) conceitua gamificacdo como “[...] o uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos”. Ainda, de acordo com o autor supracitado, o objetivo da pratica da gamificacao
€ motivar as pessoas fazendo com que elas modifiquem seus comportamentos,
desenvolvendo novas habilidades e estimulando a inovagao.

No contexto educacional, a gamificacdao tem o objetivo de utilizar os elementos dos
jogos para promover a melhoria do processo de ensino-aprendizagem dos alunos,
estimulando o engajamento e motivando-os com prdaticas diferenciadas. As praticas
pedagdgicas gamificadas sdo alternativas vidveis para promover aulas atraentes,
motivadoras e produtivas (GIGLIO; BOTELHO; OLIVEIRA, 2017). Destarte, Alves (2015, p. 24)
esclarece que “gamifications ¢ um conceito emergente e no Brasil tem aparecido em
diferentes grafias. Alguns utilizam gamification, outras gamefication e o termo agora
aparece também aportuguesado como: gamificagao”.

Assim, Busarello (2016, p. 38) explica que uma das bases da gamificacdo:

E a utilizacdo de elementos de jogos em contextos que ndo sejam os de jogos,
uma vez que esses contribuem nas praticas de aprendizagem, combinando
elementos divertidos com design instrucional, além de sistemas motivacionais e
de interatividade.

No contexto da educagao especial inclusiva, praticas de interven¢des gamificadas
surgem como uma possibilidade de, além da socializacao dos alunos, desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos com deficiéncia. Diante disso, Esquivel
(2017, p. 61) explica que o foco da gamificacdo “é o processo de ensino e aprendizagem, e
ndo determinado conteudo", assim, compreende-se que esta estratégia de ensino pode
ser utilizada dentro de uma perspectiva inclusiva, para a promoc¢ao de ensino de todos os

alunos.

A utilizagdo de gamificagdo nas escolas pode ser muito benéfica para os alunos
com deficiéncia, porque ela pode gerar aos alunos, um desenvolvimento cognitivo
e de suas habilidades especificas, em um ambiente diferenciado, devido ao fato
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do seu uso ser capaz de trabalhar as dificuldades e potencialidades de cada aluno
de forma segmentada (GIGLIO; BOTELHO; OLIVEIRA, 2017, p. 02).

Considerando a educacao especial inclusiva, uma pratica fundamental nos
diferentes contextos educacionais, busca-se responder a seguinte questdao: como a
gamificacdo é abordada na perspectiva da educagao especial inclusiva? Nesse sentido, o
presente estudo teve por objetivo verificar por meio de revisdao sistematica de literatura
como a gamificacao é utilizada numa perspectiva de educagao especial inclusiva. O eixo
norteador foi entender o que a literatura nos apresenta, nas pesquisas académicas
cientificas, voltadas para a gamificagdo no ambito educacional dentro de um contexto
inclusivo. Bem como se ha beneficios para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos

com deficiéncia na utilizacao da gamificacao como estratégia de ensino.

METODOLOGIA

Este estudo se caracteriza por uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), a qual
sua finalidade € elucidar o modo como informacgdes foram selecionadas, bem como, de que
forma suas conclusdes produzam novos conhecimentos cientificamente consistentes
(DENYER; TRANFIELD, 2009; SAUR-AMARAL, 2010). Foram analisadas publicacbes em
formato de artigos, trabalhos de conclusdo de curso (TCC), dissertacdes e teses, indexadas
no Portal de Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) e no Google Académico, com delimitacdo de periodo especifico (de 2011 a 2021) e
sem restricdes no que se refere ao idioma de publicagao.

No Portal da CAPES foi realizada uma busca avangada, na opcao periédicos da
plataforma. No Google Académico a busca ocorreu classificando arelevancia por data, sem
incluir patentes e cita¢6es. Para as buscas os pesquisadores encontraram-se cadastrados e
logados nas referidas plataformas. Os descritores utilizados para filtro foram os mesmos
para as duas bases de dados, sendo estes: (“gamificacao”) AND (“educacao especial” OR
“educacaoinclusiva”). Na busca foram encontrados um total de 108 (cento e oito) estudos,
sendo 83 (oitenta e trés) no portal de periddicos da CAPES e 25 (vinte e cinco) no Google

Académico.
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Os resultados obtidos a partir da analise dos estudos sdo representados pela Figura
1. A selecao dos materiais aconteceu de maneira independente por duas pesquisadoras,

seguido por uma triangula¢ao dos dados iniciais.

Figura 1: - Fluxograma da selegdo dos artigos

~

Resultados busca inicial = 108 CAPES: 83
trabalhosG. Académico: 25 trabalhos

/ 90 trabalhos excluidos apds leitura do
#Ltl’tulo, resumo, palavras chaves e

identificagdo de artigos duplicados.

~
Resultados analise dos textos =18 CAPES:
08 trabalhos

G. Académico: 10 trabalhos

integra.

ﬁ‘{ 09 trabalhos excluidos apds leitura na

Total de Trabalhos incluidos: 09
CAPES: o1 trabalho
G. Académico: 08 trabalhos

Fonte: Os autores (2022).

A primeira andlise foi realizada a partir de uma leitura minuciosa de titulo e resumo,
onde foram identificados 18 (dezoito) trabalhos correspondentes a tematica, destes 18
foram excluidos 09 (nove) estudos apds leitura na integra. Os critérios de exclusdo se
deram a trabalhos publicados em anais de eventos na forma de resumos e estudos que
abordavam a temdtica investigada de forma superficial, dando enfoque em outras
questdes, como por exemplo, gamaterapia e midias na educacao.

Assim, definiram-se 09 (nove) trabalhos para a realizacdo da andlise e discussao das
categorias elencadas, sendo eles 02 (dois) artigos publicados em periddicos, 03 (trés)
trabalhos de conclusdo de cursos de especializacdo (TCC) e 04 (quatro) dissertacdes de
mestrado. Cabe salientar que dois estudos selecionados para andlise (Feliciano, 2015;
Fontes, 2015) continham partes do texto idénticas, tais como, objetivos e metodologia.
Apesar desse fato, as pesquisadoras decidiram manté-los para analise por apresentarem

contribui¢bes quanto aos resultados e considera¢des de pontos de vista diferenciados.
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Utilizou-se para a consolidacdo dos resultados, a andlise tematica proposta por
Braun e Clarke (2016) que se constitui de um método de andlise que identifica, analisa e
interpreta temas a partir de dados qualitativos. A andlise se deu através das seis fases de
andlise tematica, sendo elas: 1° Familiarizacao com os dados, onde se transcreve as ideias
iniciais para o processo; 2° Gerar cddigos iniciais, codificando os principais aspectos de
maneira sistematica; 3° Buscar temas, etapa onde se rednem os cddigos em temas
potenciais; 4° Revisar os temas, onde sao gerados mapas tematicos para anadlise; 5°
Definindo e nomeando os temas, fase onde sdo geradas as definicbes e categorias para
cada tema; e, por fim, 6° Producao do relatdrio, analise dos extratos escolhidos para relato
cientifico da andlise.

Enquanto método de andlise, Souza (2019, p. 65) explica que a andlise temdtica
proposta por Virginia Braun e Victdria Clarke “[...] trata-se de um método flexivel, acessivel
e capaz de apoiar o manejo tanto de grandes como de pequenos bancos de dados de
estudos qualitativos”. Nesse sentido, a discussao dos achados foi dividida em dois tépicos,
sendo estes: “Evidéncias e contribui¢des da gamificacdo na educagao especial inclusiva” e
“A importancia da utilizagao da gamificacao na educagdo especial inclusiva”. Quanto as

categorias tematicas, estas estdo destacadas em negrito no decorrer do texto.
RESULTADOS E DISCUSSAO
O quadro 1, destacado abaixo, detalha os trabalhos selecionados em ordem

cronoldgica, bem como, apresenta o titulo, autores, instituicao de ensino ou periédico em

que o material foi publicado, os objetivos e os principais resultados encontrados pelos

autores.
Quadro 1: Artigos, TCC’s e disserta¢6es selecionadas e seus principais resultados.
Titulo Autor (ano) Objetivo Principais resultados
Universidade/
Periédico

O uso de jogos | MACHADO (2014) Buscar alternativas [ A gamificacdo, por meio da

educacionais com para estimulo a | ludicidade, influencia
enfoque na gamificacdo | TCC Especializa¢do | leitura, através de | positivamente o]
como auxilionoestimulo | em  Midias na | jogos educacionais | desenvolvimento dos alunos,
do gosto pela leitura em | Educagao, com enfoque na | colaborando também, para
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docente no processo
ensino e aprendizagem
na tematica da inclusao
social

Dissertacao

Mestrado em
Ensino de Ciéncias
Humanas, Sociais e

utilizada

ferramenta
pedagdgica docente,
a fim de auxiliar o

como

criangas da Apae Universidade gamificacdo com | construcao do conhecimento.
Federal de Santa | criangas que
Maria. frequentam a Apae
(p- 09).
Gamificacdo como | GARCIA (2015) Verificar se a | A gamificagdo contribuiu
pratica pedagdgica gamificacdo pode ser | potencialmente auxiliando na

inser¢ao da inclusdo social. Por
meio da estratégia da
gamificagdo se percebeu as
possibilidades dentro da

Homo Ludens como
base antropoldgica para
uma EAD gamificada

TCC Especializacao
em Planejamento,
Implementacdo e
Gestdo da EAD,
Universidade

importancia e as
possibilidades do uso
dos games e outros
recursos

tecnoldgicos nos
processos de ensino-

da Natureza, | processo de ensino e | inclusao.
Universidade aprendizagem da
Tecnoldgica tematica inclusao
Federal do Parana | social (p. 14).
Gamificacdo e  EAD: | FELICIANO (2015) Demonstrar a | A gamificacdo pode atrair o

aluno por meio do Iddico,
dentro de um “circulo magico”,
tornando o ambiente de ensino
e aprendizagem prazeroso e
significativo.

utilizando a motivagao

de games como

Federal aprendizagem e

Fluminense. como diferentes
profissionais e areas
trabalhando em
conjunto podem
proporcionar
ferramentas
adequadas,
inclusivas,
motivadoras e
eficientes para os
estudantes (p. 182).

Gamificacdo e  EAD: FONTES (2015) Pesquisar a utilizacdo [ A gamificagdo promove a

motiva¢do e engajamento do

para ainserc¢do do aluno. | TCC Especializacdo | forma de inclusdo e | estudante, envolvendo o
em Planejamento, | acessibilidade de | estudante na atividade e
Implementacdo e | pessoas com | tornando o processo prazeroso
Gestdo da EAD, | necessidades e significativo.
Universidade especiais; Para um processo de ensino e
Federal Demonstrar a | aprendizagem colaborativo e
Fluminense. importancia e as | participativo pela metodologia
possibilidades do uso | da gamificacdo, os docentes
dos games para uma | precisam assumir um papel de
educacao mais | mediador.
atrativa e eficaz que
foca as emocdes, a
motivagdo e o
engajamento dos
alunos (p. 120).
Games Acessiveis para a | SCHLUNZEN Apresentar os | Os aspectos lidicos vinculados
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Formacdo
Educadores

de

JUNIOR
(2016)

Revista HOLOS

et al

recursos de
acessibilidades

(navegacao ao por

teclado e audio-
descricdo) e a
usabilidade foram

aos games educacionais
contribuem para o}
engajamento  dos  alunos,

refletindo em resultados e
aprendizagem significativa.

Revista Universo

Gamificacdo para o
ensino escolar, com
énfase na educacdo
de pessoas com
deficiéncia (p. 03).

implementados em [ Foi  constatado que  os
um game utilizado | estudantes com  deficiéncia
em atividades | participaram da atividade com
educacionais online | autonomia.
(p- 556).
Gamificagdo para a | BOTELHO; Evidenciar a | A estratégia da gamificacdo é
inclusdo de deficientes | OLIVEIRA; GIGLIO importancia da | benéfica no que se refere a
no ambito Escolar (2017) utilizacdo da | motivagdo dos alunos com

deficiéncia.

Para melhores resultados em
termos de aprendizado, na
gamificagdo é necessdrio o
engajamento dos alunos e a
participacdo e mediacao
docente.

Um método para
desenvolvimento de
ambientes de

aprendizagem da Lingua

NASCIMENTO
(2017)

Dissertacao

Conceber um
método de
desenvolvimento de
jogos educativos

Os games podem despertar o
interesse dos alunos, podendo
beneficiar o aluno no contexto
educacional.

para gamificacdo de
atividades como
estratégia na

Mestrado em
Ensino de Ciéncias
Humanas, Sociais e

orientagdes didaticas
para gamificacdo de
atividades

Brasileira ~ de  Sinais| Programa de Pds- para ambientes de | A gamificagdo contribui para
(LIBRAS) baseado em| Graduagdo em aprendizagem de | criar ambientes de
Gamification Ciéncia da libras, visando | aprendizagem por meio dos
Computagao, auxiliar ouvintes e | elementos de jogos.
Universidade deficientes auditivos | Os resultados deste estudo
Federal de que ndo tenham | indicaram que o maior beneficio
Pernambuco. dominio sobre a|da gamificagdo no contexto
lingua da | inclusivo estd na motivagao,
comunidade surda a | engajamento e na interacao
aprender Libras | entre os alunos.
utilizando da
abordagem de
Gamification para
promover a
aprendizagem  (p.
19).
Formacdo docente a CARVALHO (2018) | Desenvolver um | A gamificacdo no contexto de
partir de um manual Manual Pedagdgico | ensino  inclusivo €  um
pedagdgico ilustrado Dissertagdo llustrado com | instrumento lddico facilitador

do processo de ensino e
aprendizagem, pois desenvolve
a motivacdo e o engajamento

alfabetizagdo da Natureza, pedagdgicas na | dos alunos.
inclusiva Universidade alfabetizacdo de | Foi identificado que utilizar a
Tecnoldgica alunos com | gamificagdo como uma
Federal do Parand | deficiéncia estratégia lidica para
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intelectual (p. 12). alfabetiza¢do dos alunos com
deficiéncia  potencializa o
processo de aprendizagem.
Educacao inclusiva;l RODRIGUES (2021) | Propor software [ A gamificagdo, no contexto
software educativo educativo educacional inclusivo, aumenta
gamificado da| Dissertacao gamificado da [ a motivagdo, engajamento e
matematica para criangas| Programa de Pds- [ matematica para | autonomia dos alunos e
com  Transtorno  do| Graduagdo em | criangas com | também, promove o
Espectro Autista (TEA) Propriedade Transtorno do | desenvolvimento cognitivo dos
Intelectual e | Espectro Autista | alunos com TEA.
Transferéncia de | (TEA), que possa | A gamificacdo é uma proposta
Tecnologia para | contribuir para o | promissora e ativa no contexto
Inovagao, processo de | de educacao inclusiva.
Universidade educagdo inclusiva
Federal do Piaui. (p. 24).

Fonte: Os autores, com base nos trabalhos analisados (2021).

Os achados foram discutidos a seguir, em duas vertentes: as evidéncias e
contribui¢bes da gamificagdo em uma perspectiva de educacdo especial inclusiva, e a
importancia da utilizacdo da gamificacdo como estratégia metodoldgica na educagao
especial inclusiva. Ambos os tdpicos foram baseados nos resultados e posicionamentos

dos autores sobre a tematica.

EVIDENCIAS E CONTRIBUICOES DA GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO ESPECIAL INCLUSIVA

A partir da andlise dos estudos, foi possivel observar que muitos apontaram
pensamentos semelhantes sobre a gamificacdo em uma perspectiva inclusiva. Os principais
achados foram organizados em categorias temadticas e estao representados pela figura 2,
uma nuvem de palavras organizada a partir da frequéncia de sentidos encontrados. A
categoria referente ao engajamento, teve grande destaque, estando presente em 07 dos
09 estudos analisados. A segunda e terceira categorias mais sinalizadas pelos estudos
discorre sobre a motivagao como beneficio induzido a partir da gamificagdo numa
perspectiva inclusiva, e a aprendizagem significativa que a gamificacdo proporciona para
o desenvolvimento dos alunos com deficiéncia, apontadas por 06 estudos.

Em 05 estudos os aspectos ludicos da gamificacao foram indicados como potentes
influenciadores para o desenvolvimento do processo de aprendizagem dos alunos com
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deficiéncia. Ainda, fatores como a socializacdo (2 estudos), desenvolvimento da
autonomia (1 estudo) e os beneficios do ensino colaborativo (1 estudo) também foram
citados. ApOs a ilustracdo das categorias, faz-se a justificativa das categorias elencadas,

com base nos resultados descritos pelos autores dos trabalhos.

Figura 2: Frequéncia das categorias tematicas

motivagdo
engajamento

ensino colaborativo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022), criado com mentimeter.com.

De acordo com a nuvem de palavras, podemos verificar a categoria de maior
incidéncia, que diz respeito ao engajamento dos alunos, o que demonstra sua importancia
dentro do contexto escolar. Segundo Meira e Blikstein (2020), o engajamento de alunos
com suas atividades escolares é uma grande preocupag¢do nao soé no Brasil, mas em varios
paises. Porém aqui no Brasil, 0 desengajamento responde pela evasao escolar de cerca de
25% dos jovens de 15 a 17 anos. Esse fator contributivo da evasao é identificavel através de
medidas como senso de pertencimento e bem-estar emocional e mostra-se muito
prejudicial no desempenho em diversas dreas, mas principalmente em dreas como leitura
(LEE, 2014) e matematica (FUNG; TAN; CHEN, 2018).

Em contrapartida, o engajamento das criangas e jovens com o mundo dos games
aumentou significativamente nos ultimos anos. No Brasil estima-se que 66% dos jovens
sejam usuadrios frequentes de jogos digitais. Para tanto, hd uma série de dimensdes tipicas
dos estados de engajamento dos individuos com os games, como por exemplo a imersao,
a fluidez mental, o prazer, a diversao, entre outros, que juntos proporcionam com que esse
individuo se mantenha engajado no que estd executando. Sendo assim, muito se anseia em
trazer esse engajamento todo para o ambito escolar, a questdo é cuidar para ndo se inserir

0s games e a gamificacdao de forma simplista e descuidada. Pois, para isso, € necessario
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inicialmente um profundo conhecimento da realidade da escola, das mecanicas dos jogos
e da ciéncia cognitiva (MEIRA; BLIKSTEIN, 2020).

N&o obstante, Carvalho (2018) traz em seus resultados que a gamificacdo permite o
engajamento e motivacao dos alunos, visto que os docentes perceberam na pratica as
potencialidades do instrumento e acreditam que podem ser implementados em seus
planejamentos a fim de contribuir para a alfabetizacdo de alunos com deficiéncia
intelectual. Da mesma forma, Fontes (2015) indica em seus resultados que a motivacdo
gerada pela metodologia da gamificacao proporciona o engajamento do aluno, tornando
o processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso e significativo.

Por fim, no estudo de Nascimento (2017), sdo indicados os maiores beneficios da
utilizagao de games em ambientes de ensino como sendo o engajamento, a motivacao e a
interacdo dos usudrios. Nesse sentido, a categoria motivacdo também apresenta uma
grande incidéncia nos nove estudos analisados, sendo que dos nove estudos analisados,
aparece em seis. Inclusive, nos estudos relativos a gamificacdao e educacao inclusiva
geralmente sao abordadas essas duas primeiras categorias em conjunto, visto que dos oito
estudos em que é mencionado a motivacao, quatro deles sobressai a sentenca motivacao
e engajamento.

A teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel € uma teoria construtivista
que tem por objetivo auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem. Ausubel (2003)
explica que a aprendizagem significativa ocorre com a associa¢ao dos conhecimentos
prévios dos alunos a um material que seja potencialmente significativo, assim os novos
conhecimentos comecam a ter significados. Para Rau (2012, p. 33) “a aprendizagem requer
a significacao das informac¢fes para que se torne conhecimento. Assim, sempre que se
aprende algo novo hd um universo de significacdes que passam pela area cognitiva, afetiva,
motora e social”. Entende-se, dessa forma, que a aprendizagem significativa acontece
perpassando pelas fun¢bes cognitivas dos alunos, mas nas intera¢bes das criangas e
correlagbes com as experiéncias por eles vivenciadas.

Sobre a relacao dos jogos com a aprendizagem significativa, Silva-Pires, Trajano e
Araujo-Jorge (2020) explicam que o jogo é um facilitador para o desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem, por estarem associados a uma linguagem clara que

favorece a interacdo e socializacao entre os alunos. Esse ambiente de interacdo é
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propiciado pelas questdes ludicas que as narrativas dos jogos oportunizam. Ainda as
intervencdes gamificadas “[...] ndo se restringem a informacdes contidas nos livros, mas
abarcam a cultura, fator primordial para a construcao da estrutura cognitiva do aprendiz”
(SILVA-PIRES; TRAJANO; ARAUJO-JORGE, 2020, p. 17). Os autores supracitados afirmam
que os jogos possibilitam interacdes entre os conhecimentos prévios e as novas

informacgdes aprendidas, resultando, assim, em uma aprendizagem significativa.

Os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa dialogam e interagem com
0 conceito e as propriedades dos jogos. O jogo trabalha diversos aspectos
associados a cognicdo e as fun¢des sensoriais e motoras e configura-se como um
elemento de aprendizagem, tanto para docentes como para discentes. Os jogos
educacionais podem facilitar os processos de ensino e aprendizagem por meio da
apresentagdo, negociagdo e compartilhamento de significados (SILVA-PIRES;
TRAJANO; ARAUJO-JORGE, 2020, p. 17).

Aradjo, Araujo e Silva (2016) explicam que o docente pode encontrar nas bases da
teoria da aprendizagem significativa, uma forte aliada para a mediacao e valoriza¢do das
praticas pedagdgicas voltadas para a educacao inclusiva. Ainda os autores supracitados
salientam que “a aprendizagem significativa e a educacdo especial e inclusiva estao
estreitamente ligadas ao estudo da capacidade humana das pessoas com deficiéncia em
realizar interagdes sociais” (p. 01), dai a importancia de se pensar o processo de inclusdo
de forma significativa que promova a constru¢do do conhecimento e a progressiva
socializacao dos alunos.

Os aspectos ludicos da gamificacdo, foi uma categoria identificada em 05 (cinco)

7

dos trabalhos analisados. Para Feliciano (2015, p. 198) a gamificacdo é uma excelente
estratégia de ensino, por trazer ludicidade aos alunos, o autor argumenta que “[...] o ser
que aprende através de atividades ludicas é um ser que se agrega para colaborar e
competir no interior de um circulo magico no qual participa de experiéncias significativas
que traz para o cotidiano”. Ainda Campioni e Paini (2016) ressaltam que, dentro da
perspectiva inclusiva, o trabalho com ludicidade oportuniza o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos alunos, além da autoestima. Ndo obstante Machado e Lanzanova (2021,
p. 03) explicam que o trabalho lddico com alunos com deficiéncia estimula uma “[...]

melhor compreensao e desenvolvimento do aluno, como ser social que aprende, convive,

diverte-se e constrdi diferentes saberes”.
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Dentro do entendimento da gamificagao entende-se que a fun¢do ludica aparece de
forma intrinseca, como em categoria de jogos. O jogo ou game é caracterizado como um
recurso pedagdgico que desenvolve o ensino de maneira divertida e prazerosa, a partir
dessa percepc¢ao se deu maior aten¢do aos estudos do desenvolvimento infantil e funcoes
psicopedagdgicas (RAU, 2012). Wiertel (2016) realizou um estudo de aproximacdo dos
conceitos de ludicidade e gamificacdo, entendendo que os dois conceitos se referem a
diferentes dreas de atuagao e conhecimento, porém que se correlacionam no que tange os
estudos da drea educacional. O autor supracitado explica que o “[...] lidico é do campo de
conhecimento da pedagogia e gamificagdo do campo de conhecimento da ciéncia dos
jogos” (WIERTEL, 2016, p. 16).

A gamificagdo, o videogame e os recursos de jogos no ambito escolar, dentre
muitos outros aspectos que proporciona na sua utiliza¢do junto aos discentes, desenvolve
de forma muito eficiente a socializacdo. Isso ocorre principalmente se combinados os
elementos de jogos que remetem a equipes e grupos (FONTES, 2015). Ademais, neste
contexto inclusivo, é de suma importancia a questdao da socializacao dos professores
também, e ndo sd dos alunos. E necessario que os educadores trabalhem de forma
colaborativa para que se consolidem a¢des que proporcionem um processo de ensino e
aprendizagem para todos, reduzindo barreiras e adaptando o curriculo, quando
necessario. Por fim, é essencial que seja oportunizado aos professores momentos de
compartilhamento de suas vivéncias, socializacdo de suas praticas docentes entre seus
pares, visando debater e refletir sobre a realidade de sua sala de aula e a partir destas
reflexdes, buscar procedimentos e instrumentos adequados a cada aluno e seu perfil de
aprendizagem (CARVALHO, 2018).

Dentro da perspectiva inclusiva Silva (2012, p. 130) salienta que atividades que
estimulam a socializagao dos alunos em sala de aula beneficiam a convivéncia entre os
colegas, desenvolvendo compreensdes de respeito as diferencas. Aos alunos sem
deficiéncia se beneficiam ao desenvolver atitudes solidarias e os alunos com deficiéncia
“[...] incluem melhora no desenvolvimento, além de interaces sociais mais ricas, ja que
esses alunos estarao convivendo com colegas da mesma idade em ambientes reais”.

De acordo com Fontes (2015), uma das habilidades fundamentais que os individuos

7

devem possuir na sociedade contemporanea € a autonomia. Dessa forma, o sistema
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educativo deve garantir o desenvolvimento pessoal e ainclusdo, permitindo e promovendo
a autonomia da pessoa com deficiéncia (GARCIA, 2015). Sendo assim, no estudo de
Rodrigues (2021), através dos resultados encontrados a partir da utilizacdo de um software
gamificado em aula e sua posterior analise, foi verificado que entre outras potencialidades,
houve o desenvolvimento da autonomia em criancas com Transtorno do Espectro Autista,
indicando assim uma proposta promissora no processo da educacao inclusiva.

Na categoria de ensino colaborativo, Fontes (2015, p. 130) apresenta em seus
estudos que “[...] é possivel entender os games e a gamificacdo como aportes necessarios
para a construcdo de um processo de ensino-aprendizado mais colaborativo, participativo,
eficaz e eficiente”. Salienta-se que uma proposta pedagdgica de trabalho em grupo
possibilita para os alunos uma aprendizagem colaborativa, assim, “[...] essa acdo
colaborativa, além de favorecer a aprendizagem, potencializa também o processo de
inclusdo” (PIMENTEL, 2021, p. 14).

Costa, Moreira e Seabra Junior (2015) explicam sobre os beneficios dos jogos
cooperativos como estratégia de ensino inclusiva, onde os alunos interagem e colaboram
entre si e compartilham informacgdes, resultando, para além da aprendizagem, uma
proximidade maior entre os grupos de alunos. Ndo obstante Moreno e Murillo (2018)
confirmam que a interacao entre os alunos, dentro da proposta de jogos cooperativos,

potencializou o processo de ensino e aprendizagem.

Jogos cooperativos apontam que, ao liberar o potencial criativo, os sujeitos se
sentem mais confortdveis e confiantes para desfazer bloqueios, conseguindo
descontrair e ficar flexiveis nas intera¢cdes entre os grupos, sabendo que o poder
de cada um é expandido pela cooperacdo (RAU, 2012, p. 162).

De acordo com os trabalhos analisados, pode-se observar que a gamificacdo,
aplicada dentro de uma perspectiva de educacao especial inclusiva, possui muitas
contribui¢cdes benéficas atreladas ndo sé ao processo de ensino e aprendizagem, mas
também a questdes de socializacao, motivacao e engajamento do aluno com deficiéncia.
Os aspectos ludicos da gamificacao sao apontados como fatores importantes na utilizacao
da estratégia de ensino dentro de um contexto de educacdo especial inclusiva. Neste
sentido, no tdpico a seguir, discute-se a importancia da gamificacdo na educacao especial
inclusiva.
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A IMPORTANCIA DA UTILIZAGAO DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO ESPECIAL INCLUSIVA

A gamificacao no contexto de educacdo especial inclusiva se faz uma estratégia
importante, e “a utilizacao da gamificagcdo para a inclusao de pessoas com deficiéncia nao
€ muito custosa, e, além disso, proporciona resultados mais do que satisfatdrios. Porém é
um assunto pouco explorado que possui pouco material e pesquisas” (BOTELHO;
OLIVEIRA; GIGLIO, 2017, p. 12).

Os autores supracitados basearam seu trabalho em um estudo de caso com
aplicacao de dois jogos no contexto inclusivo. O jogo Game Alter e o jogo Incluplay, sendo
o segundo desenvolvido por Garcia (2015, p. 08) com a perspectiva de “[...] verificar o
potencial da gamificacao como instrumento pedagdgico e demonstrar a possibilidade de
inclusdo e de socializacao da pessoa com deficiéncia”. Nas considera¢bes do estudo de
caso os autores Botelho, Oliveira e Giglio (2017) relatam que a gamifica¢do € vislumbrada
como uma estratégia promissora no campo educacional inclusivo, pois motiva os alunos e
tornam a aprendizagem mais interessante, refletindo na diminuicdo do desinteresse e
evasao escolar.

Ndo obstante, Garcia (2015) ressalta que a gamificacdo é uma estratégia
educacional que potencializa a inclusao e a socializa¢ao dos alunos. A autora supracitada
ainda ressalta que, a partir da atividade gamificada desenvolvida, proposta e descrita na

sua dissertagdo:

[...] os alunos conheceram e entenderam as necessidades e as dificuldades
daqueles que convivem com a deficiéncia, trabalhando conceitos como
solidariedade, respeito, convivio social, por meio de uma ferramenta pedagdgica
digital e da gamificagdo (GARCIA, 2015, p. 69).

De acordo com Nascimento (2017), em sua dissertacdo com titulo Um Método para
Desenvolvimento de Ambientes de Aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS)
Baseado em Gamification, considerou que os games sao capazes de envolver o interesse de
pessoas de diferentes publicos, sendo muito benéficos quando utilizados dentro do
contexto educacional. O autor supracitado ressalta a importancia do uso da gamificacao

para aprendizagem de LIBRAS para motivacdo, engajamento e interacao entre os alunos.
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A dissertacdo de Carvalho (2018, p. 119) trouxe como questdo de investigacdo “[...]
de que maneira os principios da gamificacdo podem contribuir para formacdo de docentes
dos anos iniciais do Ensino Fundamental voltada para a inclusao educacional?”. Segundo
seus resultados, a autora evidencia que o uso da gamificagdo como estratégia de ensino
promove nos alunos motiva¢ao na participacao das atividades e engajamento. No ambito
do processo de ensino-aprendizagem, especialmente nos alunos com deficiéncia
intelectual, foi apontada a gamificacdo como “um excelente recurso no processo de
alfabetizacdo, o qual motiva os alunos e torna o processo de aprendizagem mais
significativo” (CARVALHO, 2018, p. 120).

Machado (2014, p. 12) explica que a gamificacdo motiva os alunos, contribuindo para
melhorias no desempenho social e escolar. O autor ainda ressalta que “[...] a ludicidade
resultante das praticas envolvendo a gamificacdo contribuem e influenciam positivamente
o desenvolvimento da crianca, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento
permanente e construcao sdlida do conhecimento”.

Feliciano (2015) e Fontes (2015) salientam sobre a ludicidade que a gamificacdo
proporciona aos alunos. A aprendizagem baseada em aspectos ludicos é fator
potencializador na aprendizagem dos alunos com deficiéncia, além de envolver e motivar
os alunos, é fator importante para o desenvolvimento de uma aprendizagem atrativa e
eficaz que se tornard significativa. Segundo Schliinzen Junior et al. (2016, p. 556) “[...] é
preciso levar em considera¢ao os aspectos ludicos, pois esse contribui para o engajamento
dos alunos e desencadeia resultados significativos no desenvolvimento da aprendizagem
de estudantes”.

Rodrigues (2021, p. 32) explica que na atual sociedade moderna dentro do contexto
educacional a gamificacao e o uso dos jogos sao de grande importancia no processo de
inclusdo, atividades gamificadas “[...] bem projetados através de dinamicas apropriadas e
estratégias corretas, sdo excelentes ferramentas que podem ser utilizadas na pratica
pedagdgica de educagdo inclusiva”.

A partir da andlise tematica realizada nos estudos selecionados, foi possivel
perceber que a metodologia da gamificag¢do, utilizada dentro de um contexto de educagao
especial inclusiva, ¢ uma importante estratégia de ensino que contribui para o

desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos alunos envolvidos. Ressalta-se que para
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que a estratégia seja efetiva e significativa o envolvimento dos professores é descrito na
literatura como de suma importancia, desde o tracar dos objetivos a serem alcan¢ados,
bem como no planejamento da intervencao e escolha de quais elementos de games serao

utilizados, até a mediacao da atividade.

CONSIDERAGOES FINAIS

A educagao especial inclusiva abrange uma temdtica que ainda gera muitas
discuss6es no ambito educacional. Perceber as singularidades dos alunos e valorizar as
potencialidades dentro do processo de ensino e aprendizagem sdo fatores primordiais
para se planejar estratégias de ensino que sejam, de fato, inclusivas. Ao finalizar esta
pesquisa, baseado no objetivo principal que foi verificar como a gamificagao é abordada
dentro da perspectiva de educacao especial inclusiva através da literatura, com base nos
resultados encontrados aponta-se que a gamificacao é uma potente estratégia de ensino
para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem dos alunos com
deficiéncia, bem como para promoc¢ao da inclusao em sala de aula.

A partir dos estudos analisados, pode-se perceber que a gamificacdao, dentro da
perspectiva de educacao especial inclusiva, € tratada como uma estratégia possivel de ser
aplicada no ambito educacional a fim de desenvolver no aluno com deficiéncia estimulos
motivacionais relacionados aos fatores lidicos que a metodologia proporciona. Além de
colaborar para o desenvolvimento da autonomia dos alunos, a gamificagao também pode
contribuir para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, tornando-o
significativo.

O engajamento que é caracteristico da gamifica¢ao, também foi apontado como um
fator que potencializa o desenvolvimento do aluno dentro da perspectiva inclusiva, uma
vez que, a partir desse engajamento fatores como a autonomia do aluno com deficiéncia
podem ser desenvolvida e estimulada, bem como a socializa¢do e a cooperacao entre os
alunos, trazendo uma perspectiva de ensino cooperativo.

A gamificagdo surge como uma possibilidade de ensino diferenciado que pode
contribuir para a efetivacdao do processo inclusivo nas salas de aula. Aponta-se o baixo

ndmero de trabalhos vinculados ao tema gamificacao dentro de uma perspectiva de

Revista Pedagdgica ¢ v. 24 *p.1-23¢ ano 2022 e



REVISTA

Revnsta do Programa de Pos- Graduac;ao em Educacdo da Unochapecé
ISSN 1984-1566 (on-line) ISSN 1415-8175 (impressa)

educacao especial inclusiva. Salienta-se que durante as buscas foram encontrados artigos
cientificos, trabalhos de conclusdo de cursos e até dissertacdes de mestrado, porém nao
foram identificadas nenhuma tese de doutorado. Esse pensamento demonstra a
necessidade de mais pesquisas e publica¢cbes académicas cientificas dentro das tematicas

abordadas.
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