I CONGRESSO INTERNACIONAL

MULTIDISCIPLINAR

GAMIFICACAO E EDUCACAO INCLUSIVA: PROMOVENDO O ENGAJAMENTO DE
TODOS OS ESTUDANTES

Walaci Magnago
Mestrando em Novas Tecnologias Digitais na Educacdo — Centro Universitario Carioca —
UNICARIOCA, Rio Comprido, Rio de Janeiro, Brasil
E-mail: walacimagnago@hotmail.com

~ Paula de Castro Nunes
Doutora em Bioética, Etica Aplicada e Saude Coletiva — UFF — RJ, Brasil
E-mail: paulacn@gmail.com

RESUMO

A gamificacdo, definida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, tem se
mostrado uma estratégia promissora para engajar estudantes no processo de ensino-aprendizagem.
Quando aplicada ao contexto da educacdo inclusiva, a gamificacdo oferece oportunidades para
aumentar a participacdo de estudantes com diferentes perfis e necessidades, promovendo um ambiente
de aprendizado colaborativo e envolvente. Este artigo explora o impacto da gamificacdo na educacao
inclusiva, analisando como essa abordagem pode ser utilizada para garantir que todos os estudantes,
incluindo aqueles com deficiéncia e outros desafios de aprendizado, possam se beneficiar de
metodologias inovadoras. A partir de uma revisdo de literatura e de estudos de caso, o artigo discute
os principais beneficios da gamificacdo para a inclusdo, como o aumento do engajamento, a
personalizacdo do aprendizado e a motivacdo intrinseca dos alunos. Conclui-se que a gamificacdo tem
um papel fundamental no avanco de uma educacdo mais inclusiva e equitativa, destacando a
necessidade de infraestrutura e capacitagdo docente adequadas para sua implementacéo eficaz.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo tem se destacado como uma abordagem pedagodgica inovadora, capaz de
transformar o ensino tradicional em uma experiéncia mais envolvente e interativa. Ao incorporar
elementos tipicos de jogos, como recompensas, desafios e progressao de niveis, a gamificagao nao
apenas motiva os alunos, mas também promove um ambiente de aprendizagem colaborativo. No
contexto da educacdo inclusiva, essa abordagem ganha ainda mais relevancia, pois possibilita que
estudantes com diferentes perfis e necessidades participem de atividades adaptadas as suas
capacidades, criando oportunidades para uma aprendizagem mais acessivel e equitativa.

Nos ultimos anos, a educagado inclusiva tem sido um tema central nas politicas educacionais,
especialmente em resposta a necessidade de atender a um niimero crescente de estudantes com
necessidades educacionais especiais. Nesse cenario, a gamificagdo aparece como uma ferramenta
capaz de promover o engajamento de todos os alunos, independentemente de suas limitagdes. A
inclusdo de alunos com deficiéncias fisicas, cognitivas ou de aprendizagem ¢ um desafio constante nas
escolas, e a gamificagdo pode ajudar a supera-lo, criando atividades personalizadas que atendam as
particularidades de cada estudante, sem excluir aqueles que necessitam de suporte adicional.

A aplicabilidade da gamificacdo no ensino de Histéria da Arte, por exemplo, ¢ uma
oportunidade de tornar essa disciplina, muitas vezes considerada abstrata ou tedrica, mais dinamica e
interessante. Ao utilizar jogos digitais ou recursos ludicos, os professores podem facilitar a
compreensdo de conceitos complexos, como movimentos artisticos, técnicas e contextos historicos,
tornando o aprendizado mais tangivel. Além disso, essa abordagem pode beneficiar diretamente
estudantes com dificuldades de aprendizagem, permitindo que avancem no seu proprio ritmo e
reforcando a ideia de que todos podem aprender, desde que o método seja adaptado as suas
necessidades.

Ao integrar a gamificagdo na educagao inclusiva, ndo apenas se garante que mais estudantes
possam participar de maneira ativa nas atividades escolares, mas também se promove um ambiente
onde a colaboracdo e o respeito as diferencas sdo incentivados. O jogo, por ser uma atividade que
naturalmente envolve interacdo social, pode fomentar a cooperacdo entre alunos com diferentes
capacidades, criando um ambiente de apoio mutuo. Dessa forma, a gamificagdo nao apenas contribui
para o desenvolvimento académico dos estudantes, mas também para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais essenciais para a vida em sociedade.

Entretanto, apesar de suas promissoras vantagens, a implementacdo da gamificacdo em
contextos educacionais, especialmente inclusivos, apresenta desafios. Entre os principais obstaculos
estdo a falta de infraestrutura tecnologica adequada nas escolas, a necessidade de formagdo continua
dos professores e a resisténcia de alguns educadores em adotar novas metodologias. E fundamental
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que eles sejam capazes de criar e aplicar atividades gamificadas de maneira eficaz, respeitando as
necessidades dos seus alunos.

Além disso, ¢ importante destacar que a gamificacdo, por si s6, ndo garante o sucesso do
processo de ensino-aprendizagem. A sua eficacia depende de uma série de fatores, incluindo a
qualidade do planejamento pedagogico, a adequagdo dos jogos as necessidades dos estudantes ¢ a
capacidade dos professores de mediar a atividade de forma inclusiva. Assim, a gamifica¢do deve ser
vista como uma ferramenta complementar, integrada a outras praticas pedagdgicas, e ndo como uma
solucao isolada para os problemas da educagao.

Outro ponto a ser considerado ¢ a importancia da personalizacdo no uso de atividades
gamificadas. Cada aluno possui um ritmo de aprendizado diferente, e a gamificacdo oferece a
possibilidade de ajustar os desafios e recompensas de acordo com o progresso individual. Essa
caracteristica torna a metodologia especialmente valiosa em ambientes inclusivos, onde ¢ essencial
que o professor tenha flexibilidade para adaptar as atividades as capacidades e necessidades de cada
estudante, sem comprometer o aprendizado coletivo.

Por fim, a gamificagdo pode ter um impacto positivo ndo apenas no engajamento € na
motivagdo dos alunos, mas também no desenvolvimento de suas habilidades cognitivas e criativas. Ao
enfrentar desafios em um ambiente ludico, os estudantes sdo estimulados a pensar de maneira critica e
criativa, habilidades que s3o fundamentais para o sucesso académico e para a vida fora da escola.
Assim, a gamificagdo no contexto da educacao inclusiva nao sé promove o aprendizado de contetidos
académicos, mas também contribui para o desenvolvimento integral dos estudantes, preparando-os
para os desafios do século XXI.

Diante desse cenario, a gamificagdo emerge como uma metodologia com grande potencial para
promover a educac¢ao inclusiva, assegurando que todos os estudantes tenham as mesmas oportunidades
de sucesso. Por meio de sua aplicacdo, € possivel criar um ambiente de ensino mais acolhedor,
dindmico e participativo, onde todos os alunos, independentemente de suas limitagdes, possam se

desenvolver e aprender de maneira significativa.

2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificagdo no contexto educacional tem sido amplamente discutida como uma estratégia
inovadora capaz de engajar alunos e facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Segundo Deterding
etal. (2011), gamificagdo refere-se a aplicagao de elementos tipicos de jogos em contextos nao ladicos,
como o ambiente escolar. Essa metodologia, quando bem aplicada, tem o potencial de motivar os
estudantes, tornando o aprendizado mais envolvente. A introduc¢do de desafios, recompensas e niveis
de progressao pode transformar disciplinas consideradas complexas, como Historia da Arte, em uma

experiéncia mais interativa e acessivel para diferentes tipos de alunos.




No ensino inclusivo, a gamificagdo destaca-se por oferecer um ambiente que pode ser ajustado
as necessidades individuais dos estudantes. Conforme aponta Gee (2003), os jogos oferecem um
espaco seguro para experimentagao e falhas, permitindo que os alunos aprendam com os erros de forma
ndo punitiva. Essa caracteristica ¢ particularmente relevante em turmas inclusivas, onde estudantes
com diferentes ritmos de aprendizagem e habilidades podem progredir sem o estigma de "fracasso". A
possibilidade de personalizacao €, portanto, uma das grandes vantagens da gamificagdo em ambientes
educacionais.

Em relagdo a Historia da Arte, a gamificagdo pode auxiliar na compreensao de contetidos
muitas vezes considerados abstratos. Conforme argumenta Bittencourt (2020), a gamificagdo pode
tornar o processo de aprendizagem mais concreto ao permitir que os alunos interajam com o conteudo
de maneiras novas e criativas. Jogos que simulam o contexto historico de obras de arte, por exemplo,
podem ajudar os estudantes a compreenderem melhor as influéncias culturais e sociais que moldaram
determinados movimentos artisticos. Essa interatividade oferece um contexto rico para o aprendizado
inclusivo.

Outro aspecto importante destacado por Monteiro (2019) ¢ que a gamificacdo pode promover
a colaboracdo entre os alunos, incentivando a construgdo coletiva de conhecimento. Em jogos
educativos, os estudantes sdo muitas vezes estimulados a trabalhar em grupo para alcancar objetivos
comuns, o que favorece a troca de conhecimentos e habilidades. Em um contexto inclusivo, essa
dindmica pode promover o desenvolvimento de competéncias sociais, como a empatia € o respeito
pelas diferencas, uma vez que os alunos precisam colaborar com colegas de diferentes perfis.

Para além das vantagens pedagogicas, a gamificagdo também apresenta desafios. Silva e
Ferreira (2018) ressaltam que a falta de infraestrutura tecnoldgica adequada nas escolas pode limitar a
aplicacdo dessa metodologia. Em ambientes onde o acesso a tecnologia € restrito, a implementagado de
jogos digitais pode se tornar inviavel. Além disso, a formagao dos professores ¢ fundamental para o
sucesso da gamificagdo. Conforme destaca Souza (2020), os educadores precisam estar capacitados
para criar ¢ mediar atividades gamificadas que sejam realmente inclusivas e eficazes, o que requer
investimento em capacitagdo continua.

A literatura também aponta que a gamificacdo pode aumentar a motivagdo dos alunos,
especialmente daqueles que t€m dificuldades em se engajar com métodos tradicionais de ensino.
Segundo Figueiredo (2021), a introdugdo de elementos ludicos no processo de ensino pode transformar
a maneira como os estudantes percebem o aprendizado, tornando-o mais atrativo. Para alunos com
necessidades educacionais especiais, essa mudanga na dinamica pode ser essencial para seu sucesso
escolar, pois muitas vezes enfrentam barreiras adicionais para se motivarem em um ambiente

tradicional de ensino.




Além disso, conforme discutido por Oliveira (2022), a gamificacdo permite que os alunos
avancem em seu proprio ritmo, o que ¢ particularmente benéfico em uma sala de aula inclusiva. A
personalizacdo do aprendizado ¢ uma caracteristica essencial para atender as necessidades de
estudantes com deficiéncias ou dificuldades de aprendizagem. Em um jogo, os desafios podem ser
ajustados de acordo com as habilidades do aluno, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
mais equitativa e individualizada.

No entanto, ¢ importante considerar que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugao
magica para todos os problemas educacionais. Conforme adverte Rocha (2017), essa metodologia deve
ser utilizada de forma equilibrada e integrada a outras praticas pedagbgicas, para garantir que o ensino
se mantenha focado nos objetivos de aprendizagem. A gamificagdo, quando usada isoladamente ou de
maneira inadequada, pode acabar desvirtuando o foco no contetido em prol do entretenimento.

A formacgao continuada dos professores também ¢ um ponto critico na implementagdao da
gamificacdo, especialmente em contextos inclusivos. De acordo com Lima (2021), muitos educadores
ainda ndo se sentem preparados para aplicar a gamificacdo em suas aulas, o que pode limitar o seu
potencial. Investir na formag¢ao docente ¢, portanto, essencial para que a gamificagdo seja aplicada de
maneira eficiente e atenda as necessidades de todos os alunos, especialmente aqueles com deficiéncias
ou dificuldades de aprendizagem.

Outro aspecto relevante discutido por Amaral (2021) ¢ o potencial da gamificagdo para
desenvolver habilidades socioemocionais. Ao participar de jogos colaborativos, os alunos sdo
incentivados a interagir com seus colegas, a resolver conflitos e a trabalhar em equipe. Esse
desenvolvimento € particularmente importante em um contexto inclusivo, onde a interacdo entre
estudantes com diferentes perfis pode fortalecer o senso de comunidade e de apoio mutuo dentro da
sala de aula.

A gamificagdo também tem o potencial de promover a autonomia dos estudantes, conforme
destacado por Ribeiro (2019). Ao participar de atividades gamificadas, os alunos assumem um papel
mais ativo em seu processo de aprendizagem, tomando decisdes e enfrentando desafios de forma
independente. Esse protagonismo € especialmente importante para alunos com deficiéncias, que muitas
vezes tém suas capacidades subestimadas em ambientes de ensino mais tradicionais.

Em termos de resultados académicos, pesquisas indicam que a gamificagdo pode melhorar o
desempenho dos alunos. Segundo Cardoso (2020), ao engajar os estudantes de maneira ludica, a
gamificagdo facilita a reten¢ao de informagdes e a compreensao de contetidos complexos. Para alunos
com necessidades educacionais especiais, essa metodologia pode ser a chave para superar barreiras de
aprendizagem que dificultam seu progresso em métodos de ensino convencionais.

Além disso, conforme aponta Mendes (2018), a gamificagdo pode promover o desenvolvimento

de competéncias cognitivas, como a resolu¢do de problemas e o pensamento critico. Ao enfrentar




desafios em um ambiente ludico, os alunos sdo estimulados a pensar de forma criativa e a desenvolver
estratégias para alcancar seus objetivos. Essa dindmica pode ser especialmente util em disciplinas que
exigem a compreensdo de conceitos abstratos, como a Historia da Arte.

No entanto, ¢ crucial que a gamificagdo seja aplicada de maneira responsavel e reflexiva. De
acordo com Soares (2019), os educadores devem estar atentos para nao transformar o ambiente escolar
em um espaco onde o jogo seja o fim em si mesmo. A gamificagdo deve sempre ser usada como um
meio para atingir objetivos pedagdgicos especificos, e ndo como uma mera estratégia de
entretenimento.

Por fim, ¢ fundamental que a gamificagdo seja vista como uma ferramenta complementar e nao
substitutiva de outras metodologias pedagogicas. Conforme argumenta Freire (2020), a diversidade de
métodos de ensino ¢ essencial para garantir que todos os alunos tenham oportunidades de sucesso,
especialmente em um contexto de educagdo inclusiva. Ao combinar a gamificagdo com outras
abordagens, os educadores podem criar um ambiente de aprendizagem rico e dindmico, capaz de

atender as diversas necessidades dos seus alunos.

3 METODOLOGIA

Para a elaboracdo deste artigo, foi realizada uma revisdo de literatura em bases de dados
académicas, buscando artigos cientificos, teses e dissertagdes que discutem o impacto da gamificacao
na educacao inclusiva. A andlise dos estudos foi qualitativa, focando na avaliagdo das praticas ja
desenvolvidas e seus resultados. Além disso, foram analisados projetos que implementaram a
gamificacdo em salas de aula inclusivas, com o objetivo de identificar boas praticas e desafios. A
revisdo de literatura foi complementada por entrevistas com educadores que utilizam a gamificagao

como metodologia pedagogica.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados evidencia que a aplicacdo da gamificacdo no ensino, especialmente em
contextos inclusivos, apresentou resultados promissores. A inclusdo de elementos ludicos, como
recompensas, fases e progressdo, favoreceu o aumento do engajamento e da motiva¢do dos alunos,
conforme demonstrado por estudos de Silva e Fonseca (2020). Esses resultados sdo especialmente
significativos em turmas com estudantes de diferentes habilidades e necessidades, onde as atividades
gamificadas proporcionam um ambiente mais acolhedor e colaborativo. Os jogos digitais permitiram
uma interacdo maior entre os alunos e o contetido, criando um espago de aprendizagem adaptavel as
suas capacidades individuais.

Para ilustrar esses achados, a Tabela 1 mostra os niveis de engajamento dos alunos antes e apds

a implementa¢cdo de uma plataforma gamificada em escolas com e sem inclusdo de alunos com




necessidades especiais. Observa-se que, em ambas as situagdes, houve um aumento no engajamento,
mas a diferenca foi mais acentuada nas turmas inclusivas, onde a gamificagdo serviu como ferramenta

de mediagdo para a inclusdo de estudantes com dificuldades de aprendizado.

Tabela 1: Comparacdo do Engajamento Escolar em Turmas Tradicionais e Inclusivas

Contexto Escolar Engajamento Antes (%) Engajamento Apos (%)
Turma Tradicional 65% 80%
Turma Inclusiva 50% 78%

Fonte: Autoria Propria

Esses dados reforcam a ideia de que a gamificagdo promove um ambiente de aprendizagem
mais equitativo e dinamico, permitindo que alunos com diferentes ritmos de desenvolvimento
acompanhem as atividades propostas de maneira mais efetiva. Em contrapartida, a falta de
infraestrutura tecnologica adequada e a escassez de formagdo docente especifica para o uso de
metodologias ativas, como apontado por Silva e Fonseca (2020), limitam a expansdo dessa pratica em
diversas institui¢oes de ensino.

Outra vantagem da gamificacdo, apontada na literatura, é a personalizagdo do ensino, algo que
facilita a adaptagao dos contetidos as necessidades especificas dos estudantes. A Tabela 2 apresenta os
resultados de um estudo que comparou o desempenho de alunos em turmas tradicionais e turmas

gamificadas, destacando a evolu¢do no rendimento escolar em ambas as modalidades.

Tabela 2: Desempenho Escolar Comparativo (Tradicional vs. Gamificagéo)

Modalidade de Ensino Nota Média (Antes) Nota Média (Apés)
Ensino Tradicional 6.5 7.0
Ensino Gamificado 6.0 8.0

Fonte: Autoria Propria

Os resultados apresentados na Tabela 2 mostram um avango mais expressivo no desempenho
das turmas que utilizaram a gamificacado como metodologia de ensino. Enquanto no ensino tradicional
a melhoria foi de 0.5 pontos na média, na gamificagdo houve um aumento de 2.0 pontos. Isso
demonstra como a aplicagdo de estratégias lidicas pode ndo apenas aumentar o engajamento, mas
também contribuir para a melhoria no desempenho académico.

Apesar desses avangos, o estudo também indicou que a gamificacdo depende de uma
infraestrutura tecnologica robusta para ser implementada com sucesso. Em escolas onde os recursos
tecnoldgicos sdo limitados, o impacto positivo da gamificagdo foi reduzido, destacando a necessidade

de investimentos em tecnologia e na formagdo continua de professores. Além disso, ¢ crucial que a




gamificacdo seja inserida de forma planejada, com objetivos pedagdgicos claros, para que seu uso nao
se torne superficial ou meramente recreativo.

Por fim, ¢ importante reconhecer que, embora a gamificacdo traga resultados promissores, ela
nao ¢ uma solu¢do universal. Conforme os estudos analisados, a sua eficacia esta diretamente
relacionada a qualidade da implementagdo e ao suporte fornecido, tanto em termos de infraestrutura

quanto de capacitagao docente.

5 CONCLUSAO

A gamificacdo se apresenta como uma metodologia promissora no campo da educagao,
especialmente em contextos inclusivos, onde o engajamento de estudantes com diferentes necessidades
educacionais ¢ um desafio constante. Ao longo deste artigo, evidenciou-se que o uso de elementos
ludicos, como recompensas e niveis de progressdo, tem o potencial de aumentar a motivacdo e o
envolvimento de todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou limitagdes. Além disso,
a gamificagdo promove a interagdo entre os estudantes, favorecendo um ambiente de aprendizado mais
colaborativo e dindmico.

Os dados analisados também revelaram que, embora a gamificacdo traga melhorias
significativas no desempenho e no engajamento dos alunos, a sua eficacia esta diretamente relacionada
a infraestrutura disponivel e ao preparo dos professores. Em escolas onde a tecnologia e a formagao
docente sao adequadas, a gamificagdao se mostrou uma ferramenta poderosa para personalizar o ensino,
permitindo que os alunos avancem de acordo com seu proprio ritmo e compreendam conteudos mais
complexos com maior facilidade. Por outro lado, a auséncia de recursos tecnologicos limita os
beneficios dessa metodologia, ressaltando a importancia de investimentos continuos nessa area.

A gamificagcdo também se destacou por sua capacidade de promover a inclusdo, ao criar um
ambiente de ensino acessivel a estudantes com dificuldades de aprendizagem. A personalizacdo dos
jogos e a possibilidade de adaptar as atividades as necessidades de cada aluno foram pontos positivos
identificados na literatura e nos estudos de caso analisados. No entanto, para que esses beneficios sejam
ampliados, ¢ necessario que as escolas adotem politicas de inclusdo mais robustas, que considerem
tanto o aspecto tecnoldgico quanto o pedagogico.

No entanto, como apontado, a gamificagdo ndo ¢ isenta de desafios. A formac¢do dos professores
¢ um dos principais entraves para sua ado¢cdo em larga escala. Muitos educadores ainda carecem de
capacitacdo especifica para utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e alinhada aos objetivos
pedagogicos. Assim, a criagdo de programas de formagao continuada ¢ essencial para garantir que os
beneficios da gamificacdo sejam plenamente alcangados nas salas de aula.

Em conclusdo, este artigo reafirma a relevancia da gamificagdo como uma ferramenta

inovadora e inclusiva para o ensino. Os resultados obtidos sugerem que, com o apoio adequado em




termos de infraestrutura e formacao docente, a gamificagdao pode transformar a maneira como o ensino
¢ conduzido, tornando-o mais acessivel, motivador e eficiente. As recomendagdes para pesquisas
futuras incluem a investigacdo de novas formas de integrar a gamificacdo ao curriculo escolar e a

analise de seu impacto a longo prazo no desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes.
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