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RESUMO

O estudo tratou da utilizacdo da gamificacdo como estratégia de inclusdo escolar voltada a alunos
com necessidades especiais. O problema investigado consistiu em compreender de que maneira
a gamificacdo poderia contribuir para praticas inclusivas no espaco escolar. O objetivo geral foi
analisar as potencialidades da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem de estudantes
gue demandam recursos diferenciados. A pesquisa caracterizou-se como revisao bibliogréfica de
carater exploratorio e qualitativo, fundamentada em producfes publicadas entre 2021 e 2025,
selecionadas em periddicos, capitulos de livros e anais de congressos. Os resultados mostraram
que a gamificacdo favoreceu a ampliacdo da motivacdo e do engajamento dos alunos, além de
proporcionar recursos acessiveis e adaptaveis que possibilitaram a personalizacdo da
aprendizagem. Também foi observado que a estratégia, ao ser mediada pelas tecnologias digitais
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de informagdo e comunicacgdo, contribuiu para praticas pedagdgicas dindmicas e conectadas as
necessidades dos estudantes. Por outro lado, identificaram-se desafios como a falta de formacao
docente adequada, as dificuldades de acesso as tecnologias em algumas realidades escolares e 0
risco de utilizacdo superficial da gamificacdo sem alinhamento com objetivos pedagdgicos.
Concluiu-se que a gamificacdo apresentou potencial para fortalecer a inclusdo escolar, desde que
utilizada de forma planejada, com suporte de politicas de inclusdo digital e formagdo docente
continua. Considerou-se, ainda, a relevancia de novas pesquisas que investiguem sua aplicacéo
pratica em diferentes contextos educativos, de modo a complementar e ampliar os achados deste
trabalho.

Palavras-chave: Gamificagdo. Inclusdo Escolar. Tecnologias Digitais. Motivagao.
Aprendizagem.

ABSTRACT

The study addressed the use of gamification as a strategy for school inclusion aimed at students
with special needs. The research problem focused on understanding how gamification could
contribute to inclusive practices within the school environment. The general objective was to
analyze the potential of gamification in the teaching and learning process of students who require
differentiated resources. The research was characterized as an exploratory and qualitative
bibliographic review, based on works published between 2021 and 2025, selected from journals,
book chapters, and conference proceedings. The results showed that gamification favored the
increase of students’ motivation and engagement, in addition to providing accessible and
adaptable resources that allowed for personalized learning. It was also observed that the strategy,
when mediated by digital information and communication technologies, contributed to more
dynamic pedagogical practices aligned with students’ needs. On the other hand, challenges were
identified, such as the lack of adequate teacher training, difficulties in accessing technologies in
some school contexts, and the risk of superficial use of gamification without alignment to
pedagogical objectives. It was concluded that gamification presented potential to strengthen
school inclusion, provided it is used in a planned way, supported by digital inclusion policies and
continuous teacher training. It was also considered important to carry out further studies to
investigate its practical application in different educational contexts, in order to complement and
expand the findings of this work.

Keywords: Gamification. School Inclusion. Digital Technologies. Motivation. Learning.
RESUMEN

Este estudio abord6 el uso de la gamificacion como estrategia de inclusion escolar para
estudiantes con necesidades educativas especiales. ElI problema investigado fue comprender
cdémo la gamificacion podria contribuir a las practicas inclusivas en las escuelas. El objetivo
general fue analizar el potencial de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje para
estudiantes que requieren recursos especiales. La investigacion consistio en una revision
bibliografica exploratoria y cualitativa, basada en trabajos publicados entre 2021 y 2025,
seleccionados de revistas, capitulos de libros y actas de congresos. Los resultados mostraron que
la gamificacion favorecio una mayor motivacion y participacion del alumnado, ademés de
proporcionar recursos accesibles y adaptables que permitieron un aprendizaje personalizado.
Tambien se observé que la estrategia, al ser mediada por las tecnologias digitales de la
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informacion y la comunicacién, contribuy6 a practicas pedagogicas dindmicas y conectadas con
las necesidades del alumnado. Por otro lado, se identificaron desafios como la falta de formacion
docente adecuada, las dificultades de acceso a las tecnologias en algunos entornos escolares y el
riesgo de un uso superficial de la gamificacion que no se alinea con los objetivos pedagdgicos.
Se concluy6 que la gamificacion tiene el potencial de fortalecer la inclusion escolar, siempre que
se utilice de forma planificada, con el apoyo de politicas de inclusién digital y la formacion
continua del profesorado. También se considerd la relevancia de realizar mas investigaciones
sobre su aplicacion practica en diferentes contextos educativos para complementar y ampliar los
hallazgos de este estudio.

Palabras clave: Gamificacion. Inclusion Escolar. Tecnologias Digitales. Motivacion.
Aprendizaje.

@ el F sta obra esta bajo una Licencia CreativeCommons Atribucion- NoComercial 4.0 Internacional

INTRODUCAO

A educacdo contemporénea vem sendo marcada por transformacées significativas em
razdo do avanco das tecnologias digitais e pela necessidade de préaticas pedagodgicas que
acompanhem as mudancas sociais. Nesse contexto, a gamificacdo tem se apresentado como uma
estratégia que ultrapassa o carater de entretenimento dos jogos e passa a ser utilizada como
recurso pedagdgico capaz de despertar interesse, engajamento e participacgdo ativa dos estudantes.
A utilizacdo de elementos de jogos em atividades escolares tem se mostrado uma alternativa para
diversificar métodos de ensino e aprendizagem, permitindo novas formas de interacdo e
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais € comunicativas. Ao
ser incorporada no ambiente escolar, a gamificacdo pode ser adaptada para atender as
necessidades de diferentes grupos de estudantes, incluindo aqueles que apresentam deficiéncias
ou outras necessidades educacionais especificas.

A relevancia do tema se justifica pela busca continua de metodologias que favoregam a
inclusdo e a equidade educacional. A escola, como espaco democratico de formacdo, precisa
garantir condigdes para que todos os alunos participem ativamente do processo educativo. Nesse
cenario, a gamificacdo oferece a possibilidade de construir experiéncias pedagogicas inovadoras
que integram a tecnologia digital ao curriculo, ampliando a motivacdo e possibilitando a
personalizacdo da aprendizagem. Além disso, a aplicacdo de recursos digitais e de estratégias

gamificadas contribui para superar barreiras enfrentadas por estudantes com necessidades
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especiais, favorecendo o desenvolvimento de habilidades e a autonomia. O tema também se
relaciona com as politicas publicas de inclusdo e de acessibilidade, que buscam promover préaticas
pedagdgicas que respeitem a diversidade e que ampliem as oportunidades de aprendizagem para
todos.

A problemética que se apresenta consiste em compreender de que maneira a gamificacao
pode ser utilizada como estratégia de inclusdo escolar, em especial voltada aos alunos com
necessidades especiais. Apesar de a literatura indicar avancos no uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo no ambiente educacional, ainda existem lacunas sobre a efetiva
aplicacdo da gamificacdo em contextos inclusivos. Surge, portanto, a necessidade de investigar
em que medida essa préatica pode contribuir para a construcdo de uma escola acessivel, dindmica
e voltada para a valorizacdo das diferencas.

O objetivo da pesquisa é analisar as potencialidades da gamificacdo como estratégia de
inclusdo escolar, destacando suas contribui¢es para o processo de ensino e aprendizagem de
alunos com necessidades especiais.

O texto estd organizado em secBes que se complementam. Apds esta introducdo,
apresenta-se o0 referencial tedrico, no qual sdo discutidos conceitos relacionados a inclusao
escolar, ao uso das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo e a gamificagdo como
recurso pedagdgico. Na sequéncia, o desenvolvimento traz trés topicos que tratam da relacéo
entre gamificagcdo e multiletramentos, da funcdo das tecnologias digitais na inclusao escolar e das
possibilidades da gamificacdo como pratica pedagogica inovadora. A metodologia é descrita em
secdo propria, seguida da discussdo e resultados, divididos em trés topicos que analisam as
potencialidades, as limitacOes e as perspectivas futuras do uso da gamificacdo em contextos
inclusivos. Por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais, que retomam os principais achados

e apontam recomendac0es para préaticas e pesquisas futuras.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico esta estruturado de forma a contemplar trés eixos principais que
sustentam a discussédo proposta. De inicio, sdo abordados aspectos relacionados a incluséo escolar
e as necessidades educacionais especiais, destacando a funcgdo das politicas publicas e das préaticas
pedagdgicas voltadas a equidade. Em seguida, apresentam-se 0s conceitos fundamentais da

gamificacgdo, suas caracteristicas e aplica¢des no contexto educacional, ressaltando a relagéo entre
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elementos de jogos e estratégias de ensino. Por fim, argumenta-se a utilizacdo das tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo como instrumentos de apoio a aprendizagem e a incluso,
evidenciando como tais recursos podem potencializar praticas pedagdgicas interativas, acessiveis

e significativas.

GAMIFICACAO E MULTILETRAMENTOS

A gamificacdo no contexto educacional tem se consolidado como um recurso capaz de
integrar diferentes linguagens, promovendo experiéncias que estimulam a narrativa, a emogéo e
0 engajamento dos estudantes. O uso de elementos de jogos no processo de ensino possibilita
novas formas de expressdo, ao mesmo tempo em que favorece o desenvolvimento de
competéncias comunicativas e cognitivas. Conforme destacam Avelar e Brossi (2022, p. 132), “a
leitura de games nos anos iniciais abre espago para experiéncias de letramento que se conectam
ao cotidiano das criancas, revelando a necessidade de considerar novas praticas sociais mediadas
pelas tecnologias”. A citagdo mostra que o engajamento por meio da narrativa dos jogos amplia
a forma como os alunos se relacionam com a leitura e a escrita, tornando o processo atrativo.

Além disso, a conexdo entre emocao e narrativa nos games possibilita a construcao de
experiéncias significativas para os estudantes. Avelar e Matos (2025, p. 140) afirmam que “as
narrativas digitais permitem mobilizar emogdes que, articuladas ao ensino, contribuem para
praticas linguisticas participativas e dindmicas”. A citagdo ressalta que a emogao, quando inserida
em atividades pedagoOgicas gamificadas, pode despertar maior envolvimento dos alunos e
estimular processos reflexivos. Nesse sentido, a gamificagdo ndo se limita a um recurso
motivacional, mas também se configura como estratégia para estimular a criticidade.

E fundamental destacar que a gamificacdo promove também diferentes formas de
letramento, uma vez que coloca o estudante em contato com linguagens diversas. Avelar e Brossi
(2022, p. 134) observam que “os games, ao aliarem texto, imagem e som, possibilitam multiplas
leituras e interagdes que ampliam a nocdo de letramento para além da escrita tradicional”. Essa
ideia confirma que o uso de jogos digitais favorece praticas multiletradas, envolvendo
competéncias multimodais que refletem a realidade contemporanea dos alunos. Nesse sentido,

Avelar e Matos (2025, p. 145) reforcam que:

A formacdo de sujeitos criticos estd relacionada ndo apenas a capacidade de
compreender textos verbais, mas também de interpretar narrativas multimodais, de
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interagir em ambientes digitais e de atribuir sentido as experiéncias que 0s games
possibilitam no contexto educacional.

Observa-se que a gamificacdo pode contribuir para a construcdo de sujeitos capazes de
interpretar diferentes linguagens, indo além da leitura tradicional para alcangar novas préaticas
sociais e tecnoldgicas.

Assim, 0 uso da narrativa, da emocéo e do engajamento nos games, aliado a promogéo de
multiplas formas de letramento, evidencia o potencial da gamificagcdo como estratégia pedagogica
que favorece a criticidade e a inclusdo. Por meio da integracdo de diferentes linguagens e da
valorizacdo da experiéncia do aluno, a gamificacdo amplia as possibilidades de aprendizagem e

fortalece a formacéo de sujeitos ativos no processo educativo.

GAMIFICACAO E INCLUSAO DIGITAL

A relacdo entre gamificacdo e inclusdo digital evidencia-se pela capacidade de integrar
alunos com deficiéncia em ambientes educativos mediados pelas tecnologias digitais. Nesse
sentido, a mediacdo pedagogica torna-se essencial, uma vez que possibilita o acesso ao
conhecimento de forma adaptada as diferentes necessidades dos estudantes. Moura e Costa (2024,
p. 77) apontam que “o uso das TDICs, quando planejado pedagogicamente, favorece a inclusdo
de alunos com deficiéncia, pois amplia as formas de participacéo e interagdo em uma cultura
digital”. Essa afirma¢do demonstra que a inclusdo depende ndo apenas da disponibilidade de
recursos, mas da forma como eles séo aplicados no processo de ensino.

Além disso, os desafios impostos pelo ensino remoto surgencial reforcaram a relevancia
de recursos digitais e estratégias gamificadas para manter o vinculo dos alunos com a escola.
Sousa et al. (2022, p. 36553) destacam que ““as ferramentas digitais e as TDICs constituiram-se
como eixos norteadores para sustentar a pratica pedagdgica em um periodo marcado pela
necessidade de adaptagdo rapida e criativa”. A citacdo mostra que a gamificagdo, ao ser
incorporada em contextos de ensino remoto, possibilitou experiéncias de aprendizagem que
ultrapassaram as limitagdes do distanciamento fisico.

De forma complementar, a discussao sobre inclusdo digital também envolve a analise dos
desafios encontrados por docentes ao utilizar recursos tecnoldgicos de maneira significativa.
Silva e Sousa (2025, p. 185) reforcam que “o uso das TDICs na educagdo especial e inclusiva,

em meio ao ensino remoto surgencial, revelou tanto possibilidades quanto limitac6es, exigindo
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do professor novas formas de atuacdo pedagogica”. Esse relato evidencia que a incluséo néo
ocorre de maneira automatica, mas depende da preparagdo docente e da adequacao das préaticas
metodoldgicas as condi¢des dos alunos.

Por outro lado, ao analisar a funcao das tecnologias digitais como suporte metodoldgico,
Oliveira e Elias (2024, p. 74) afirmam que “as TDICs podem ser utilizadas como ferramentas de
metodologias ativas, favorecendo maior participacdo e autonomia no ambiente escolar”. Essa
contribuicdo demonstra que a gamificacdo, apoiada nas tecnologias digitais, fortalece o
protagonismo do estudante e contribui para a inclusdo ao proporcionar diferentes formas de
interac&o.

Assim, observa-se que a gamificacdo, ao ser associada as tecnologias digitais, pode
favorecer a inclusdo de alunos com deficiéncia, ampliar as estratégias pedagogicas no ensino
remoto e atuar como suporte metodoldgico para praticas inovadoras. A integracdo desses
elementos reforca a necessidade de planejamento pedagdgico intencional, de formagéo docente
adequada e de recursos acessiveis que assegurem o direito a aprendizagem em contextos

inclusivos.

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA INOVADORA

A gamificacdo tem se consolidado como estratégia pedagdgica inovadora, sobretudo
quando aplicada a diferentes modalidades de ensino. No caso da Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), seu uso tem se mostrado promissor para estimular o interesse e a participacdo dos alunos.
Guimarées et al. (2023, p. 6) destacam que “as sequéncias didaticas desenvolvidas com o uso das
TDICs no contexto da EJA possibilitam novas praticas de ensino, capazes de aproximar 0s
conteudos escolares da realidade dos estudantes e de favorecer sua permanéncia no processo
educativo”. Essa citacdo indica que a gamificacdo ndo se limita a dinamizar as aulas, mas pode
contribuir para a reducdo da evaséo e para a valorizagdo do conhecimento dos alunos.

Além disso, a gamificacdo pode ser articulada a metodologias ativas por meio da produgéo
audiovisual, proporcionando novas formas de expresséo e interagdo no espaco escolar. De acordo
com Sobrinho e Nascimento (2021, p. 137), “a producdo audiovisual com TDICs como
metodologia ativa representa um caminho para o ensino de geografia, estimulando a criatividade,
a colaboracdo e a construgdo de sentidos pelos estudantes”. Essa reflexdo mostra que 0 uso de

recursos audiovisuais, quando aliado & gamificacdo, amplia as possibilidades de aprendizagem e

Revista DCS. 2025, v. 22, n. 82, p. 01-17. 7
ISSN: 2224-4131



Ana Claudia de Oliveira Perpétua, Dalva Stela Teixeira, Fabio James Oliveira Macedo, Francisco Batista
da Silveira Neto, Jackeline Auxiliadora Leite Vilabarde, Jader Vinicius Moreira Moura, José Eudes
Salvador da Silva, Roniélia Gomes Cabral, Washington Lemos Pereira

fortalece o protagonismo discente. Nesse sentido, as praticas pedagdgicas tornam-se interativas
e conectadas ao universo dos alunos, favorecendo o desenvolvimento de competéncias ligadas a
comunicacgdo e ao pensamento critico.

E fundamental considerar, ainda, que a inovacio pedagogica mediada pela gamificagéo
requer politicas educacionais voltadas a inclusdo digital e a formag&o docente. Pereira, Cusati e
Santos (2021, p. 289) afirmam que “a formagdo de professores para o uso das TDICs ¢ condi¢do
indispensavel para que a inclusdo digital aconteca, pois somente com preparo pedagogico sera
possivel desenvolver praticas que contemplem a diversidade dos estudantes”. Essa observagao
reforca que a gamificacdo, para além de recurso metodoldgico, depende da preparacdo do
professor e do acesso adequado as tecnologias no espaco escolar. Nesse contexto, Guimardes et

al. (2023, p. 9) enfatizam que:

O uso de sequéncias didaticas gamificadas contribui para tornar o ensino dindmico e
motivador, mas exige planejamento cuidadoso, adequacdo dos recursos e um olhar
atento as especificidades de cada modalidade de ensino, como no caso da EJA, em que
0s estudantes trazem experiéncias de vida distintas que precisam ser valorizadas no
processo educativo.

Fica evidenciado que a inovacao pedagogica por meio da gamificacdo ndo se restringe a
adogdo de tecnologias, mas requer estratégias intencionais que valorizem a diversidade e
considerem as caracteristicas de cada grupo de alunos.

Dessa forma, a gamificacdo como estratégia pedagdgica inovadora mostra-se relevante
tanto na EJA quanto em outros niveis de ensino, sobretudo quando articulada a producdo
audiovisual e as metodologias ativas, além de estar sustentada por politicas de formacao docente
e de inclusdo digital. Essa integracdo fortalece praticas pedagdgicas interativas e inclusivas,
capazes de promover aprendizagens significativas e adaptadas as demandas da

contemporaneidade.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como uma revisdo bibliografica de carater exploratério e
qualitativo. A escolha por esse tipo de investigacdo fundamenta-se na necessidade de reunir,
analisar e interpretar producdes académicas ja existentes acerca da tematica da gamificacdo como
estratégia de inclusdo escolar, com foco em alunos com necessidades especiais. A abordagem

qualitativa permitiu examinar o conteldo das publicacbes selecionadas, considerando 0s
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contextos nos quais foram produzidas e as contribui¢es que oferecem para a compreenséo do
objeto estudado. Os instrumentos utilizados foram artigos cientificos, capitulos de livros e anais
de congressos, acessados em bases digitais e editoras académicas. Os procedimentos consistiram
na selecdo de referéncias publicadas entre 2021 e 2025, de acordo com a relevancia ao tema
proposto. As técnicas empregadas incluiram a leitura analitica, a categorizagdo dos contetdos e
a sintese das informacgdes, de modo a construir uma fundamentacdo tedrica consistente e
direcionada ao objetivo da pesquisa. A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisa em
plataformas digitais de periddicos, repositorios institucionais e editoras, priorizando materiais
que relacionassem gamificacdo, inclusdo escolar e tecnologias digitais de informagdo e
comunicagéo.

Para organizar e apresentar de maneira clara as referéncias utilizadas no estudo, elaborou-
se um quadro contendo os principais descritores de cada obra selecionada. O quadro contempla
autor(es), titulo, ano de publicacgdo e tipo de trabalho, possibilitando ao leitor identificar de forma
objetiva a base documental que sustenta a pesquisa.

Quadro 1 — Referéncias utilizadas na revisdo bibliogréfica

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de trabalho
ORLOF, Rafael de O uso de TDICs nas instituicdes de 2021 Capitulo de livro
Oliveira. ensino como ferramenta para

educacdo em tempos de pandemia.
PEREIRA, Tarciany Politicas de inclusdo digital: 2021 Capitulo de livro
Alves; CUSATI, formac&o docente para o uso das
Iracema Campos; TDICs.
SANTOS, Neide Elisa
Portes dos.
SANTOS, Janaine Recursos didaticos para o ensino de 2021 Capitulo de livro
Ferreira dos et al. estatistica na educacdo de jovens e

adultos com o uso de TDICs.
SOBRINHO, Luiz de Luz, cAmera, acdo: a producdo 2021 Capitulo de livro
Vasconcellos Ferreira; | audiovisual com tecnologias digitais
NASCIMENTO, de informag&o e comunicagdo
Rosemy S. (TDICs) como metodologia ativa na

educacdo geogréfica.
AVELAR, Michely Lendo Games: (multi)letramentos 2022 Artigo em periddico
Gomes; BROSSI, nos anos iniciais.
Giuliana Castro.
SILVA, Cristina O trabalho com projetos e as TDICs: | 2022 Anais de congresso
Almeida da; CAMBA, | o jornal como dispositivo de conexdo
Mariangela. entre escola e sociedade.
SOUSA, Tatiane Pires | A articulacdo de ferramentas digitais | 2022 Artigo em periddico
de et al. e TDICs como eixo norteador para as

acOes pedagdgicas no ensino remoto

surgencial.
AVELAR, Michely Reflexdes sobre letramentos e 2023 Artigo em periddico
Gomes; NUNES, educacao linguistica a partir de
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Danielle Rosa. “queda livre”, black mirror.
ARAUJO, Jonimar Uso das TDICs no contexto escolar. 2023 Artigo em periddico
Pereira de et al.
GUIMARAES, Sequéncia didatica com o uso de 2023 Artigo em periddico
Ueudison Alves et al. TDICs para o ensino na EJA em
tempo de pds-pandemia.
MOURA, Patricia da Mediagao pedagogica e o uso das 2024 Capitulo de livro
Costa; COSTA, Carlos | TDICs: a inclusdo de alunos com
Augusto Carneiro. deficiéncia em uma cultura digital.
OLIVEIRA, Julinaldo O uso das tecnologias digitais de 2024 Capitulo de livro
Santana de; ELIAS, informacéo e comunicacao (TDICs)
Maria Ligia Ganacim como ferramenta de metodologia
Granado Rodrigues. ativa do ambiente escolar.
RIBEIRO, Adriana A inclusdo das tecnologias digitais da | 2024 Capitulo de livro
Gomes da Silva Alves; | informacéo e comunicacéo (TDICs)
PINTO, Fabio Coelho. | nas escolas: uma analise bibliografica
dos aportes teoricos para 0 ambiente
escolar.
SOUZA, Josenete O ensino de Lingua Portuguesa para | 2024 Artigo em periddico
Trajano de; SOUZA, alunos surdos por meio das TDICs.
Joseilson Trajano de.
AVELAR, Michely Entre narrativas e emogoes: 2025 Artigo em periodico
Gomes; MATOS, conectando educacéo linguistica e
Gustavo Soares. games.
ARAUJO, M. G. etal. | A fungdo das TDICs na inclus&o 2025 Capitulo de livro
educacional: algumas reflexdes.
GARCIA, Grazielly As tecnologias digitais de informacéo | 2025 Anais de congresso
Rodrigues; SILVA, e comunicacdo (TDICs) no ensino-
Taissa Sa da. aprendizagem: desafios e
potencialidades para os professores.
GONGCALVES, Multiletramento: as TDICs como 2025 Artigo em periddico
Edilania da Silva. instrumentos de ensino de Lingua
Portuguesa.
SILVA, Luiz Carlos A docéncia e seus desafios: o uso das | 2025 Capitulo de livro
Rodrigues da; SOUSA, | TDICs na educacéo
Antonio Cleilton da especial/inclusiva no contexto do
Costa. ensino remoto surgencial em tempo
de pandemia da COVID-19.

Fonte: autoria propria

A apresentacdo do quadro permite evidenciar a diversidade de fontes utilizadas,
demonstrando a sistematizacdo do material consultado e a pertinéncia das obras para a analise da
teméatica. Dessa forma, assegura-se maior transparéncia quanto ao processo de selegcdo e
organizacédo dos dados, refor¢ando a confiabilidade do estudo e oferecendo subsidios para futuras
pesquisas que venham a ampliar o debate sobre a gamificacdo como estratégia de inclusao

escolar.
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POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO PARA ALUNOS COM NECESSIDADES
ESPECIAIS

A gamificacdo aplicada ao contexto escolar tem se mostrado uma alternativa capaz de
ampliar a motivacdo e o engajamento de alunos com necessidades especiais. A utilizacdo de
elementos de jogos, como desafios, recompensas e progressdo de fases, desperta interesse e
contribui para que os estudantes participem ativamente das atividades propostas. Moura e Costa
(2024, p. 80) afirmam que “a media¢do pedagdgica apoiada pelas TDICs possibilita que alunos
com deficiéncia encontrem formas de participacdo efetivas, favorecendo sua inser¢cdo em uma
cultura digital que reconhece suas singularidades”. Essa observacdo refor¢a a ideia de que o
engajamento ndo depende apenas da presenca das tecnologias, mas da intencionalidade
pedagdgica ao utiliza-las.

Além do aspecto motivacional, a gamificagdo também oferece recursos acessiveis e
adaptaveis que favorecem a aprendizagem. Silva e Sousa (2025, p. 186) destacam que “a docéncia
na educacdo especial, ao incorporar o uso das TDICs, pode estruturar praticas inclusivas no
ensino remoto, com atividades ajustadas as condigdes dos estudantes”. Essa afirmagéo evidencia
que a gamificacdo, quando integrada as tecnologias digitais, amplia as possibilidades de acesso
ao conhecimento, permitindo que cada aluno seja contemplado em sua especificidade.

E fundamental ressaltar que a gamificacdo ndo se restringe a utilizacdo de jogos, mas
envolve um processo de adaptacdo continua que busca atender as necessidades dos estudantes.

Nesse sentido, Moura e Costa (2024, p. 82) enfatizam que:

Ainclusdo de alunos com deficiéncia em atividades digitais exige recursos que garantam
a acessibilidade, como plataformas interativas, ferramentas de leitura automatica e
ambientes colaborativos que permitam diferentes formas de expressdo e participacao,
criando condigBes para que todos aprendam em conjunto.

A adaptacao dos recursos digitais representa, nesse contexto, condi¢éo indispensavel para
que a gamificacdo seja realmente inclusiva, permitindo que barreiras de acesso sejam
minimizadas e que a aprendizagem seja significativa para todos.

Dessa forma, observa-se que a gamificagcdo apresenta potencialidades fundamentais para
alunos com necessidades especiais, ao unir motivacdo, engajamento e acessibilidade. O uso
intencional de recursos digitais e estratégias gamificadas, aliado a preocupagdo com a adaptagéo

das atividades, pode promover um ambiente escolar inclusivo, no qual as diferencas sdo
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reconhecidas e valorizadas como parte do processo educativo.

LIMITACOES E DESAFIOS

As discussdes sobre gamificacdo aplicada a incluséo escolar também revelam limitacoes
e desafios que precisam ser considerados no processo pedagogico. Um dos principais entraves
esta relacionado a formacdo docente, uma vez que muitos professores nao tiveram oportunidades
suficientes de preparo para o uso pedagdgico das tecnologias digitais. Garcia e Silva (2025, p. 4)
destacam que “os desafios enfrentados pelos professores no ensino-aprendizagem envolvem a
necessidade de capacitagdo para integrar as TDICs de forma significativa em suas préticas,
evitando gue o0 uso se restrinja a acbes mecanicas e descontextualizadas™. A citagdo mostra que,
sem formacdo adequada, a gamificacdo corre o risco de ndo alcancar seu potencial como
estratégia inclusiva.

Outro desafio evidente refere-se a dificuldade de acesso as tecnologias em determinadas
realidades escolares, em especial em contextos de maior vulnerabilidade social. Segundo Oliveira
e Elias (2024, p. 73), “a aplicagdo das tecnologias digitais como ferramenta de metodologia ativa
depende da disponibilidade de recursos e da estrutura oferecida pelas instituicoes de ensino”. Essa
observacao indica que, mesmo quando existe o interesse dos professores em inovar, a auséncia
de equipamentos e de conectividade pode comprometer a efetividade das préaticas gamificadas.

Ainda que a gamificacdo apresente inUmeras possibilidades, ha também o risco de sua
aplicacdo ocorrer de maneira superficial, reduzindo-se ao uso de recursos ludicos sem a devida
articulacdo com os objetivos pedagdgicos. Nesse sentido, Garcia e Silva (2025, p. 6) alertam que
“a adogdo das TDICs sem planejamento pedagdgico consistente pode transformar a gamificacao
em mera distracdo, afastando-se do seu propodsito de favorecer aprendizagens significativas”. A
reflex&o evidencia que a gamificagdo precisa ser pensada dentro de um processo intencional, em
que cada recurso digital esteja integrado ao curriculo.

Conforme reforcam os autores, tais limitagdes ndo devem ser vistas como impeditivas,
mas como aspectos que demandam atencdo no planejamento escolar. Nesse contexto, Oliveira e
Elias (2024, p. 75) enfatizam:

A implementacdo de metodologias ativas com suporte das TDICs, como a gamificacdo,
s0 se torna eficaz quando ha equilibrio entre recursos tecnolégicos, formacéo docente e
objetivos pedagdgicos claros, pois caso contrario corre-se o risco de reproduzir praticas
tradicionais em um novo formato.
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Assim, observa-se que a falta de formacdo de professores, a dificuldade de acesso a
tecnologias em algumas escolas e o risco de um uso superficial da gamificagdo representam
desafios significativos a serem superados. A compreensao desses limites € fundamental para que
as praticas gamificadas sejam aplicadas de forma consistente, garantindo avangos reais no

processo de inclusdo escolar.

PERSPECTIVAS FUTURAS

As perspectivas futuras do uso da gamificacdo em contextos educacionais inclusivos
apontam para a necessidade de sua integracdo as politicas de inclusdo digital. A incorporacéo
dessas préaticas depende do fortalecimento da formacdo docente e de iniciativas que assegurem
condicdes adequadas de uso das tecnologias no ambiente escolar. Nesse sentido, Pereira, Cusati
e Santos (2021, p. 289) afirmam que “a formagao de professores para o uso das TDICs constitui
requisito essencial para que a inclusdo digital ocorra de forma consistente e atenda as demandas
da diversidade escolar”. A citagdo demonstra que a consolidagdo de politicas publicas voltadas a
inclusdo digital é elemento indispensavel para que a gamificacdo se estabeleca como pratica
pedagogica com impacto real no processo de ensino.

Além disso, a ampliacdo das experiéncias inovadoras no ensino basico e superior abre
caminho para que a gamificacdo seja explorada. De acordo com Guimarées et al. (2023, p. 8), “as
sequéncias didaticas gamificadas desenvolvidas no contexto da EJA ampliaram a motivacdo dos
estudantes e demonstraram que metodologias ativas podem transformar a pratica docente”. Essa
constatacdo indica que, quando incorporada de forma planejada, a gamificacdo contribui para o
fortalecimento de préaticas pedagdgicas criativas e engajadoras.

Outro ponto relevante refere-se a possibilidade de personalizacdo da aprendizagem
proporcionada pela gamificacdo. Conforme destacam Moura e Costa (2024, p. 81), “as TDICs
oferecem recursos que permitem adequar as atividades as necessidades especificas de cada
estudante, possibilitando experiéncias de aprendizagem diferenciadas e acessiveis”. Essa
observacdo evidencia que a gamificacao, ao utilizar mecanismos de progressao individual, pode
favorecer percursos de aprendizagem personalizados, respeitando o ritmo e as condi¢fes dos

alunos. Nesse contexto, Garcia e Silva (2025, p. 5) ressaltam que:

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, quando integradas a pratica
pedagdgica por meio da gamificagdo, podem abrir espago para novas formas de ensino
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gue dialoguem com os interesses dos estudantes, potencializando o engajamento e
ampliando as possibilidades de incluséo.

Dessa forma, as perspectivas futuras da gamificagdo no campo educacional estdo
relacionadas a integracdo com politicas de inclusdo digital, & consolidacdo de experiéncias
inovadoras em diferentes niveis de ensino e a ampliacdo da personalizacdo da aprendizagem.
Esses elementos, quando articulados, indicam caminhos promissores para a construcdo de

praticas pedagogicas acessiveis e inclusivas.

CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes desenvolvidas ao longo deste estudo permitiram analisar a questao central
proposta: de que maneira a gamificacdo pode ser utilizada como estratégia de inclusdo escolar
para alunos com necessidades especiais. As analises evidenciaram que a gamificacdo, quando
associada ao uso das tecnologias digitais, possui potencial para ampliar a participacdo dos
estudantes, estimular o engajamento e favorecer a construcgéo de aprendizagens significativas. O
recurso nao se restringe ao carater ladico dos jogos, mas pode ser incorporado de forma
pedagdgica, contribuindo para a valorizacdo da diversidade e para a criacdo de ambientes
escolares acessiveis.

Os principais achados demonstraram que a gamificacdo promove motivacao ao introduzir
elementos que despertam interesse e incentivam a continuidade nas atividades propostas. Além
disso, a estratégia mostrou-se capaz de oferecer recursos acessiveis e adaptaveis, possibilitando
que diferentes necessidades sejam contempladas dentro do espago escolar. Outro aspecto
relevante identificado foi a possibilidade de personalizacdo da aprendizagem, ja que 0s jogos
permitem a adaptacgdo de desafios e recompensas ao ritmo e as condi¢des de cada estudante. Esse
conjunto de fatores aponta para a capacidade da gamificagdo de contribuir para praticas de
incluséo escolar.

Ainda que apresente potencialidades, também foram observados desafios que precisam
ser enfrentados para que a gamificacdo seja aplicada de forma consistente. Entre eles estdo a
necessidade de formac&o docente adequada, as dificuldades estruturais relacionadas ao acesso as
tecnologias e o risco de que o recurso seja utilizado de maneira superficial, sem vinculo com
objetivos pedagdgicos. Tais aspectos indicam que a adocdo da gamificacdo exige planejamento

intencional e condig¢Ges favoraveis no ambiente escolar.
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Como contribuicdo, o estudo reforca a compreensdo de que a gamificagdo pode atuar
como uma estratégia inovadora para promover a incluséo de alunos com necessidades especiais,
desde que aliada ao uso pedagdgico das tecnologias digitais e sustentada por praticas de ensino
que valorizem a diversidade. Além disso, evidencia a relevancia de politicas de inclusdo digital e
de formacdo docente continua, elementos que se mostram indispensaveis para que a gamificacao
se torne parte efetiva do cotidiano escolar.

Por fim, considera-se que ha& necessidade de aprofundamento em pesquisas que
investiguem a aplicacdo pratica da gamificacdo em diferentes contextos e modalidades de ensino.
Estudos futuros poderdo complementar os achados aqui apresentados, trazendo novas
perspectivas sobre as formas de implementacdo da estratégia e sobre seus impactos concretos na
aprendizagem e na inclusdo de alunos com necessidades especiais. Dessa forma, a reflexao
construida neste trabalho ndo se encerra em si mesma, mas abre espaco para a continuidade de

investigacdes que fortalecam a fungdo da gamificacdo como recurso pedagdgico inclusivo.
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