DESAFIOS DA INCLUSAO ESCOLAR: POSSIBILIDADES DA GAMIFICACAO
COMO POTENCIAL INCLUSIVO NA EDUCACAO BASICA

Lucas Vinicius Marques de Farias''

Ana Maria Tavares Duarte?

RESUMO

A pesquisa analisa o potencial da gamificagdo como estratégia pedagodgica para a
promocao da inclusdo escolar na educacao basica, fundamentada em abordagem qualitativa e
revisdo bibliografica. Partindo do pressuposto de que a educacdo inclusiva constitui um
direito assegurado por marcos legais e politicos, investigam-se as possibilidades e limites da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem de alunos com deficiéncia, transtornos
como TDAH e TEA, além de estudantes com dificuldades de aprendizagem. A andlise dos
estudos revisados evidencia contribuigdes significativas, como o aumento do engajamento e
da motivacdo, a personalizacdo das atividades de acordo com diferentes ritmos de
aprendizagem, o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e a criacdo de ambientes
mais participativos, tanto em propostas digitais quanto analdgicas. Em contrapartida,
identificam-se desafios recorrentes relacionados a falta de infraestrutura tecnoldgica em
escolas publicas, a necessidade de formagdo docente continua e a auséncia de politicas
publicas consistentes para a consolidagdo da gamificacdo em praticas inclusivas. Conclui-se
que a gamificacdo ndo se apresenta como solucao definitiva, mas como recurso metodoldgico
promissor, capaz de transformar a sala de aula em espaco inclusivo e significativo quando
articulada ao curriculo e a projetos politico-pedagogicos comprometidos com a diversidade e

a equidade educacional.
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ABSTRACT

This research analyzes the potential of gamification as a pedagogical strategy to
promote school inclusion in basic education, based on a qualitative approach and literature
review. Considering that inclusive education is a right guaranteed by legal and political
frameworks, the study investigates the possibilities and limitations of gamification in the
teaching and learning processes of students with disabilities, disorders such as ADHD and
ASD, as well as those with learning difficulties. The analysis of the reviewed studies
highlights significant contributions, such as increased student engagement and motivation, the
personalization of activities according to different learning rhythms, the development of
socio-emotional skills, and the creation of more participatory environments, whether through
digital or analog approaches. On the other hand, recurring challenges were identified,
including the lack of technological infrastructure in public schools, the need for continuous
teacher training, and the absence of consistent public policies to consolidate gamification in
inclusive practices. It is concluded that gamification is not a definitive solution but rather a
promising methodological resource, capable of transforming the classroom into a more
inclusive and meaningful space when articulated with the curriculum and
political-pedagogical projects committed to diversity and educational equity.

Keywords: gamification; inclusive education; teaching and learning; digital technologies;
basic education.

1. Introducio

A sociedade atual ¢ marcada por grandes revolugdes tecnologicas e digitais, as quais
interferem e influenciam as relagdes sociais, politicas e econdmicas, dos momentos mais
complexos até as mais simples, como realizar transagdes bancarias, enviar um email,
consultar saldo bancario etc. Essas situagdes do nosso cotidiano exigem o minimo de
conhecimento sobre as tecnologias digitais que hoje se apresentam como ferramentas que
fazem parte da nossa realidade. Dito isto, temos que ter o cuidado de ndo tratar essas
ferramentas de forma resolutiva, e sim, como possibilidade de transformacao, coloca-las a
servico da melhoria das necessidades humanas.

E nesse cendrio de transformagio que a educagio escolar se encontra. Mais do que
apenas acompanhar as mudangas, ela precisa se reinventar. E isso inclui encontrar novas
formas de ensinar que sejam mais humanas, acessiveis e conectadas com a realidade dos

alunos. Entre essas novas possibilidades, a gamificacdo vem ganhando destaque ao propor

uma nova maneira de ensinar e aprender.



Dentro dessas estratégias desenvolvidas na atualidade apresenta-se os games ou o
processo de "gamificacdo" que tem como o intuito principal tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais atrativo,interativo e acessivel.

A gamificacdo, ¢ entendida como a aplicacdo de elementos tipicos encontrados em
jogos, usados em contextos educacionais, a qual tem sido estudada como uma possibilidade
de engajamento e personalizagdo da aprendizagem. (Deterding et al., 2011). Ao propor
desafios, recompensas, feedbacks imediatos e niveis de progressao, a gamificagdo pode
favorecer a motivacdo intrinseca dos estudantes, um elemento essencial para o sucesso
educacional dos alunos com e sem deficiéncia. Segundo Huizinga (2000), o jogo ¢ uma
atividade humana fundamental, e seu uso na educagdo pode ampliar o potencial criativo,
afetivo e cognitivo dos alunos envolvidos no processo de aprendizagem.

No campo da educacdo inclusiva, a gamificacdo apresenta-se como uma alternativa
pedagogica promissora. De acordo com Mantoan (2006), uma escola inclusiva deve promover
praticas que respeitem os diferentes ritmos e modos de aprender. Assim, jogos digitais ou
analogicos adaptados as particularidades dos estudantes com deficiéncia podem contribuir
para a superagao de barreiras pedagogicas e atitudinais, promovendo a participagao ativa e o
desenvolvimento de competéncias diversas.

Complementando essa visdo, Vygotsky (1991) ressalta que a mediacdo e a
aprendizagem apoiam o uso de jogos como instrumentos culturais que favorecem a
internalizacao de conhecimentos, sobretudo quando aliados ao uso de tecnologias digitais. A
partir dessa perspectiva, a gamificacdo pode funcionar como mediadora no processo de
aprendizagem dos alunos com necessidades educacionais especificas, proporcionando
ambientes de ensino mais dindmicos, significativos e acessiveis.

Portanto, diante desse cenario, surge a seguinte questdo-problema: de que modo a
gamificacdo pode contribuir para a promo¢do da inclusdo escolar na educagdo bésica,
considerando seus beneficios e os desafios que ainda se apresentam?

Essa indagacdo orienta a presente pesquisa, que se justifica-se pela necessidade de
praticas pedagogicas capazes de aliar inovagao, tecnologia e inclusao, em consonancia com os
principios de uma educagdo de qualidade para todos, conforme previsto pela Declaragdo de
Salamanca (UNESCO, 1994) e pela Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da
Educagao Inclusiva (BRASIL, 2008).

A inclusdo escolar tem sido um dos maiores desafios da educagdo contemporanea,
requerendo que os professores e a escola reflitam sobre a adogao de praticas pedagdgicas que

valorizem a diversidade e respeitem as diferengas no processo de ensino-aprendizagem. No



contexto atual, a qual a tecnologia ocupa um papel central na nossa vida em sociedade, a
gamificacdo se apresenta entdo como uma alternativa metodoldgica inovadora, capaz de
tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa.

Falar sobre inclusdo escolar ¢, antes de tudo, reconhecer que ainda temos um longo
caminho pela frente. Garantir que todos os alunos aprendam juntos, respeitando suas
diferengas, ¢ uma tarefa que exige sensibilidade e reflexdo critica constante para reinventar a
pratica pedagdgica. Em tempos onde a tecnologia € uma exigéncia para o funcionamento e
manuten¢do do nosso cotidiano, faz sentido pensar em estratégias que aproveitem esse
potencial para tornar a escola mais atrativa, especialmente para aqueles estudantes que, muitas
vezes, sdo marginalizados dos processos tradicionais de ensino. Nesse sentido, a presente
pesquisa justifica-se pela necessidade de compreender como a gamificacao pode ser aplicada
de forma acessivel e inclusiva, considerando tanto os desafios quanto as potencialidades dessa
abordagem no ensino bésico.

Além disso, esta pesquisa também encontra fundamento em uma motivacdo de cunho
pessoal. Como sujeito diagnosticado com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH), vivenciei ao longo do processo educacional diversas dificuldades relacionadas a
concentragdo, organizacao e regulacdo do comportamento em sala de aula. Nesse contexto, a
vivéncia com jogos — tanto digitais quanto analdégicos — sempre esteve presente em minha
trajetéria e, em muitos momentos, serviu como ferramenta de apoio ao aprendizado,
facilitando a compreensdo de conteudos, a permanéncia e foco nas atividades. Essa
experiéncia pessoal refor¢a a importancia de investigar o papel da gamificagdo como recurso
pedagogico com potencial para beneficiar ndo apenas alunos com TDAH, mas todos aqueles

que aprendem de formas diversas.

Dessa forma, a investigacdo proposta pretende contribuir com o debate académico e
pedagbgico, oferecendo reflexdes tedricas e praticas que possam subsidiar futuras acdes
inclusivas, inovadoras e equitativas no ambito escolar. Para atender a questdo problema do
artigo, se tem como objetivo geral compreender como a gamificagdo pode contribuir para a
promocao da inclusao escolar no contexto da educagdo basica. E responder ao objetivo geral,
apresenta-se como objetivos especificos: Identificar como a gamificag@o tem sido aplicada em
contextos educacionais inclusivos; Analisar os beneficios e desafios da gamificacdo como

ferramenta inclusiva para alunos com deficiéncia.

Este artigo estd estruturado em cinco secdes: introdugdao, fundamentagdo tedrica,

metodologia, analise de dados e consideragdes finais.



2. Fundamentagao tedrica
2.1 Educacao Inclusiva

A educacdo inclusiva ¢ um fruto de um longo processo historico e politico de
reconhecimento dos direitos das pessoas com deficiéncia e de outros grupos marginalizados
pela sociedade em busca de um acesso pleno, equitativo e participativo a educacdo. Um dos
marcos que trouxe a tona a discussdo e visibilizagdo sobre a importancia da inclusdo desses
grupos na escola e na sua preparagdo para a vida em sociedade foi a Declaracao de salamanca
(1994), que defende que a educagao ¢ um direito de todo cidaddo, € o movimento de inclusao

seria um suporte para a garantia desse direito fundamental.

No cenério brasileiro, a Constituicdo Federal (1998), em seu artigo 205, assegura a
educacao como direito de todos e dever do Estado ¢ da familia, buscando o desenvolvimento
pleno da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacao para o trabalho.
Ainda no mesmo documento, o artigo 208, por sua vez, define como dever do Estado o
atendimento educacional especializado aos alunos com deficiéncia, preferencialmente na rede
regular de ensino, estabelecendo as bases legais para os primeiros modelos de educagdo

inclusiva no nosso pais.

A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao Nacional (Lei n°0.394/1996) reforga esse
compromisso ao reconhecer a educacao especial como uma modalidade multifacetada e que
esta interligada a todos os niveis e etapas da educacdo, devendo ser oferecida
preferencialmente nas escolas regulares. Tal disposi¢do representa um avanco em relagao ao
modelo anterior de educagdo segregada, voltado para instituicdes especializadas e

distanciadas do ensino comum.

Ao longo das ultimas décadas, politicas publicas e normativas complementares t€ém
consolidado as politicas inclusivas na educagdo, entre elas, a criacdo da Politica Nacional de
Educacao Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva (2008), a qual estabelece diretrizes
para o atendimento educacional de estudantes com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo. Essa politica orienta agdes voltadas a
formagdo docente, producao de recursos pedagdgicos acessiveis, adaptacao curricular, oferta
de atendimento educacional especializado (AEE) e eliminagdo de barreiras fisicas e

atitudinais.



A concepgdo de educacdo inclusiva adotada neste trabalho, ¢ entendida como um
principio orientador das praticas pedagogicas que visa assegurar o direito a aprendizagem e a
participagdo de todos os estudantes, independentemente de suas condicdes fisicas, sensoriais,
intelectuais, emocionais, sociais ou culturais. Essa concepg¢ao amplia a nogdo de inclusdo para
além da presenca fisica em sala de aula, mas contempla também a participagdo, a valorizagao
das diversidades e o reconhecimento das necessidades educacionais especificas de cada aluno.
(Santos, 2009; Carvalho 2006). Essa concepgdo se apoia no que defende a LDB (Lei n°
9.394,1996), a qual define a educacdo especial, garantindo o direito a educagdo inclusiva para

todos.

De acordo com Mantoan (2003), a inclusdo educacional representa um movimento
ético e politico de superacao de praticas excludentes que historicamente marcaram a educagao
brasileira, sendo necessario promover mudangas estruturais e atitudinais nas escolas. Para a
autora, a escola inclusiva ¢ aquela que reconhece que todos os alunos aprendem, embora em
ritmos, formas e tempos diferentes, e que essa diversidade deve ser incorporada a pratica

pedagdgica cotidiana.

Aranha (2004) também contribui com essa concepc¢ao ao afirmar que a inclusdo nao
pode se restringir a aspectos fisicos ou curriculares, devendo considerar as barreiras
atitudinais e institucionais que impedem a plena participacdo de determinados sujeitos. Ja
Carvalho (2008) refor¢a que a educagdo inclusiva exige agdes concretas que garantam

acessibilidade, formag¢ao docente adequada e uso de recursos pedagogicos diversificados.

Assim, entende-se que a educacdo inclusiva deve ser pensada como um processo
continuo de transformagdo das praticas escolares, na qual a diversidade ¢ acolhida como valor

pedagdgico e ndo um obstaculo a ser enfrentado.

Dito isto, existem autores como Sadao Omote (2008), que questionam a efetividade e
autenticidade do movimento de inclusdo, analisando a trajetéria historica desse processo e
defendendo que a inclusdo, muitas vezes, se trata de algo apenas formal, garantindo o acesso
fisico ao espaco escolar, mas ndo garante as condicdes reais de participagdo. Isso significa
que, a permanéncia do estudante com deficiéncia em escolas regulares sem os devidos apoios

pedagdgicos, pode representar uma inclusdo excludente.



2.2 O conceito de Gamificacio e suas implicacdes na Educacio Inclusiva

A gamifica¢do é compreendida como o uso de elementos caracteristicos dos jogos —
como desafios, recompensas, niveis, narrativas, rankings e regras claras — em contextos que
ndo sdo, originalmente, jogos, como a educacdo dentro da sala de aula. Seu objetivo central é
aumentar o engajamento, a motivagdo e a participacdo ativa dos sujeitos no processo de
aprendizagem (Deterding et al., 2011). Dito isto, o termo gamificagdo leva a ideia de game
(jogo), mas o produto da gamificagdo ndo ¢ necessariamente um jogo, trata-se entdo de
utilizar os mecanismos do mesmo em contextos diversos para cumprir diferentes metas ou

objetivos.

No campo educacional, a gamificagdo tem sido reconhecida como uma estratégia
metodologica inovadora capaz de estimular o interesse dos estudantes, promover a resolugao
de problemas, fortalecer a autonomia e criar ambientes de aprendizagem mais significativos.
Ao contrario do jogo educativo em si, a gamificacdo se apresenta como atividades
pedagogicas estruturadas com intencionalidade formativa, mantendo foco nos objetivos de

aprendizagem e ndo apenas no entretenimento.

Segundo Avansi , Ansay e Cunha (2024), a gamificacdo na leitura foi usada como uma
estratégia para ajudar os alunos da alfabetizacdo a desenvolverem suas habilidades de leitura,
incluindo aqueles que enfrentam dificuldades de aprendizagem. A partir do uso de um
aplicativo gamificado (Gamesler), os autores observaram maior engajamento, senso de
pertencimento ¢ ampliagao do tempo de concentragdo dos alunos, o que levou a um sucesso
maior com os estudantes no que diz respeito a atividades de leituras e compreensdo textual, o
que permitiu que os estudantes, independentemente das suas especificidades, pudessem

aprender no seu tempo e ritmo.

Pereira e Barwaldt (2022) analisaram diversas obras e atividades de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), tendo como base atividades gamificadas na éarea de
matematica. As analises estruturais da proposta incluiam a conquista de recompensas
simbolicas , como medalhas e pontos, e a resolugdo de desafios progressivos com enfoque no
desenvolvimento de habilidades através do audiovisual. Os autores destacam que a
possibilidade de personalizagdo das tarefas e o reforco positivo contribuiram
significativamente para a motivagdo e a permanéncia dos estudantes nas atividades, indicando

o potencial da gamificacao para atender alunos com TEA.



Ja o estudo de Andrade, Rodrigues de Carvalho e Almeida (2025) investigou a eficacia
da gamificagdo com alunos diagnosticados com TDAH, na disciplina de ciéncias, utilizando
recursos tecnologicos (Ebooks, aplicativos, plataformas digitais). Os resultados apontaram
melhorias na organizagdo, foco e persisténcia dos estudantes ao longo do processo de
aprendizado especialmente quando o material estava vinculado a narrativas envolventes,
promovendo melhor assimilagio dos assuntos e ressignificando o aprendizado. A
gamificacdo, nesse contexto de acordo com as autoras, atuou como uma forma de regulagao
da atengdo e do comportamento, facilitando a aprendizagem de contetdos que, quando
apresentados de outra forma, gerou desinteresse ou frustragdo. Dito isto, durante a avaliagao
da atividade proposta, as autoras colocam em questdo que a falta de recursos tecnologicos

pode representar um empecilho em escolas carentes.

Coelho et al. (2022), ao relatar experiéncias com gamificacdo na Educagdo Especial,
defendem que o diferencial da abordagem estd em sua flexibilidade e capacidade de
adaptacdo, possibilitando que diferentes estilos de aprendizagem sejam contemplados. A
aplicacdo de dinamicas gamificadas favoreceu a participagdo de alunos com deficiéncia

intelectual e promoveu um ambiente de cooperagao entre os estudantes.

Esses estudos revelam que a gamificacdo ndo ¢ uma solugdo magica, mas um recurso
didatico potente quando articulado com praticas pedagdgicas intencionais e inclusivas. Ela
permite que os estudantes sejam protagonistas do processo educativo, transformando o espago

da sala de aula em um ambiente interativo, desafiador e acolhedor.
3. Metodologia

O presente estudo insere-se no campo da pesquisa qualitativa, com abordagem tedrica
e documental. A investigacao adota uma metodologia de revisao bibliografica e analise de
producdes académicas que abordam a gamificacdo como estratégia pedagdgica na promogao
da inclusdo escolar. A escolha por essa abordagem fundamenta-se na necessidade de
compreender, por meio da andlise de diferentes autores e experiéncias, como a gamificagdo
tem sido aplicada em contextos educacionais inclusivos, bem como suas implicagdes

pedagogicas.

A pesquisa bibliografica foi realizada por meio da selegdo de livros, artigos cientificos,
teses e dissertagdes, além de documentos oficiais como a legislacdo e diretrizes relacionadas a

educagdo inclusiva e ao uso de tecnologias digitais no ensino. Os materiais foram obtidos em



bases de dados como SciELO, Google Académico e repositorios institucionais, priorizando
publicagdes nacionais dos ultimos dez anos. Os critérios de selecdo consideraram a relevancia

académica, atualidade e pertinéncia ao tema.

Foram incluidas na analise produgdes que tratam de praticas pedagdgicas com uso de
elementos gamificados voltadas ao atendimento de alunos com deficiéncia, transtornos do
desenvolvimento ou dificuldades de aprendizagem. As publicagdes foram sistematizadas em
um quadro de referéncia, categorizando os estudos de acordo com o tipo de abordagem
(tedrica, estudo de caso, revisdo sistematica, relato de experiéncia, entre outros) e o

publico-alvo (TDAH, TEA, deficiéncia intelectual, entre outros).

Tabela 1 - Estudos analisados sobre a gamificacio no processo de ensino-aprendizagem

Referéncia

Tipo de Estudo

Publico/Contexto

Resumo

Bianchine (2024) — 4
gamificagdo e suas
contribuig¢oes para o
ensino dos estudantes da
educagdo especial: uma
revisdo sistematica de

Revisdo sistematica
de leitura

Alunos da Educagao
Basica

Investiga como a
gamifica¢do pode ser
utilizada como
estratégia
pedagodgica para
promover a inclusao

leitura e a participagdo ativa
de todos os
estudantes.
Avansi, Ansay & Estudo de caso Alunos em fase de Analisa a
Cunha (2024) — com app Gamesler alfabetizacao influéncia da

Gamificag¢do na
leitura: uma
pratica inclusiva.

gamificaciao no
desenvolvimento

da leitura, com

foco em alunos
com dificuldades
de aprendizagem.
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Coelho et al.
(2022) —
Gamificagdo e
educacdo especial
inclusiva: uma
revisdo sistematica
de literatura

Revisao
Sistematica de
Literatura

Publicacdes de
artigos, teses,
dissertagdes e

trabalhos de
conclusao de curso

Relata as
evidéncias e
contribuicoes da
gamificagdo como
ferramenta
pedagogica na
Educacao
Especial,
destacando
estratégias e
resultados
observados.

Cohen et al. (2023) —
Percepgdo dos estudantes
em relacdo a uma
experiéncia de
gamificagdo na disciplina
de psicologia e educacgdo

Pesquisa de Campo

Estudantes de
Psicologia
participantes da
cadeira de Psicologia
e Educacao Inclusiva

Explora o impacto
do uso da
gamificacio no
processo de
formacao, com

inclusiva foco na
sensibilizac¢do para
a inclusdo escolar.
Magnago & Revisao literaria e Educagao Reflete sobre o
Nunes (2024) — entrevistas com Basica uso da

Gamificag¢do e
participagdo em
sala de aula

educadores que
utilizam a
gamificacdo

gamificagdo como
estratégia didatica
para estimular a
participacdo € o
engajamento em
sala de aula.
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Silva, Sales e

aprendizagem
matematica de
estudantes autistas.

Relato de Estudantes do Descreve praticas
Castro (2019) — pratica Ensino Médio pedagogicas
Gamifica¢do como gamificadas na
estratégia de disciplina de
aprendizagem Fisica, com foco
ativa no ensino de na aprendizagem
Fisica ativa
Pereira & Revisao Compreender as Investiga as
Barwaldt (2022) — sistematica de possibilidades de possibilidades de
Gamificagdo com literatura ensino € como a atividades
alunos com TEA gamificacdo pode gamificadas para
contribuir para a ensinar

matematica a
criangas com
autismo, avaliando
beneficios
cognitivos e
sociais.

Andrade, Pesquisa de Alunos com Examina os efeitos
Rodrigues de campo TDAH no Ensino do uso de jogos
Carvalho & Fundamental digitais na

Almeida (2025) —
Gamificag¢do para

alunos com TDAH
em Ciéncias

aprendizagem de

alunos com TDAH
em aulas de

Ciéncias.
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Schons, Straub Pesquisa Estudantes do 5° Analisa a
(2023) - participante ano do ensino potencialidade da

Gamifica¢do no fundamental com gamificacdo e se
ensino desafios de como metodologia

fundamental: aprendizagem ativa seria capaz

metodologia ativa
na perspectiva da
educacdo
inclusiva e da
valorizacgdo das
potencialidades de

de proporcionar
uma escola
inclusiva e
influenciar a
participagdo ativa
de todos os alunos

todos os
estudantes

no processo de
ensino-aprendizag
em.

Fonte: Elaboragdo propria a partir dos estudos revisados

Como se observa na Tabela 1, a producao académica revisada apresenta uma ampla
diversidade de enfoques, variando entre revisdes sistematicas, relatos de pratica e pesquisas
de campo, com diferentes publicos-alvo. Essa multiplicidade evidencia a versatilidade da
gamificacdo como estratégia pedagdgica, ao mesmo tempo em que aponta a necessidade de
analises criticas sobre seus efeitos em contextos inclusivos. Desse modo, a sintese
metodoldgica oferece uma base consistente para a discussao posterior sobre potencialidades e

limites dessa abordagem.

A andlise dos dados foi orientada pelos principios da analise de contetido, conforme
Bardin (2011), permitindo identificar e interpretar temas recorrentes e perspectivas teoricas
que contribuem para o aprofundamento da discussdo sobre gamificacdo e inclusdo escolar. A
leitura critica dos textos buscou articular os dados empiricos e teoricos, compreendendo como
a gamificacdo tem sido construida como ferramenta pedagogica voltada a superagdo de

barreiras a participagdo e a aprendizagem no contexto da educacao basica.
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4. Analise de Dados

A andlise dos dados obtidos por meio da revisdo bibliografica foi orientada pelos
principios da anélise de conteido de Bardin (2011), com foco em identificar os pontos em
comum e dificuldades recorrentes no uso da gamificacdo como estratégia pedagogica voltada
a inclusdo escolar. Para isso, foram selecionados tdpicos recorrentes nos textos - como
palavras-chave e descri¢cdes de praticas pedagdgicas - que permitiram a constru¢io de eixos
tematicos. Cada eixo foi validado a partir de sua frequéncia nos estudos analisados e da sua
relevancia em relagdo aos objetivos da pesquisa. A diversidade metodoldgica dos materiais
revisados, incluindo estudos de caso, relatos de experiéncia, revisdes sistematicas de leituras e
estudos de campo, possibilitou uma verificagdo de fontes multiplas de dados, o que reforgou a

consisténcia dos padrdes identificados.

Como resultado desse processo de sistematizagao, foi elaborada a Tabela 2, que
sintetiza os principais pontos em comum entre os trabalhos, evidenciando como a gamificagdo

tem sido aplicada no contexto da educacao inclusiva.

Tabela 2- Pontos em comum identificados nos estudos sobre a gamificagao

Pontos em Comum Descricao Estudos que evidenciam

Engajamento e motivacao [ Elementos de jogo aumentam o | Avansi et al. (2024); Silva,
dos alunos interesse, a permanéncia e o foco Sales e Castro (2019);

dos estudantes Andrade et al. (2025);

Schons, Straub (2023)

Personalizagcdo do ensino | Atividades gamificadas podem Coelho et al. (2022);
ser adaptadas aos ritmos e estilos | Pereira e Barwaldt (2022);

de aprendizagem dos alunos Bianchine (2024)
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Promocao da cooperagao

entre os alunos

Dinamicas gamificadas
favorecem interacgoes sociais e

trabalho em grupo

Coelho et al. (2022);
Schons, Straub (2023)

Aumento da participagao

de alunos

A estrutura ludica estimula a
participagdo ativa dos estudantes,

aqueles com deficiéncias de

Pereira e Barwaldt (2022);
Andrade et al. (2025);
Bianchine (2024); Schons,

aprendizagem Straub (2023)
Desenvolvimento de Jogos favorecem atitudes de Magnago e Nunes (2024);
habilidades empatia, respeito as diferencas e Cohen et al. (2023);
socioemocionais senso de pertencimento Bianchine (2024)

Criagdo de ambientes de
aprendizagem mais

significativos

A gamificacdo torna o contetdo
mais envolvente e conectado a

realidade dos alunos

Silva, Sales e Castro
(2019); Avansi et al.
(2024); Andrade et al.
(2025);

Schons, Straub (2023)

Potencial para uso com ou

sem recursos digitais

Estratégias gamificadas podem
ser implementadas também com

jogos analdgicos

Pereira e Barwaldt (2022);
Ferreira e Moura (2021);
Cohen et al. (2023) ;
Andrade, Rodrigues de
Carvalho & Almeida
(2025)

Fonte: Elaboragao propria a partir dos estudos revisados

Como foi apresentado, os estudos dialogam entre si ao apontar a eficacia da

gamificacdio em promover ambientes de aprendizagem mais participativos, acessiveis e
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sensiveis a diversidade. Os elementos como desafios, sistemas de progressao e recompensas e
a de manutencdo da atencdo s3o especialmente valorizados em sua capacidade de estimular a

autonomia e permanéncia dos alunos com deficiéncia no processo de ensino-aprendizagem.

Apesar do potencial e avancos proporcionados pela gamificacdo no campo da
educagdo inclusiva, os estudos revisados também evidenciam uma série de desafios
recorrentes que podem comprometer a sua aplicagdo no contexto da educagdo basica em
nosso pais. Um dos principais entraves diz respeito a falta de infraestrutura tecnoldgica em
muitas escolas publicas, incluindo mas nao limitada a auséncia de internet de qualidade,

dispositivos digitais e plataformas acessiveis.

Ainda se ¢ retratado a caréncia de formacao tecnolédgica e digital dos docentes, onde
muitos professores ndo possuem preparo técnico e didatico para aplicar a gamificacdo de
forma intencional, especialmente em situagdes que envolvam alunos com deficiéncia ou
transtornos de aprendizagem. Essa lacuna pode levar, em alguns casos, a uma aplicagdo
superficial da gamificacdo a qual sem conexdo com o0s objetivos pedagdgicos ¢ limitada a

apenas um momento de lazer e entretenimento.

Além disso, se acentua a auséncia de politicas publicas voltadas para o uso de
tecnologia em ambientes inclusivos, o que dificulta a consolidacdo dessa abordagem nas
praticas institucionais. Os estudos também apontam a dificuldade de adaptagdo universal, uma
vez que nem todos os alunos respondem positivamente as mesmas dindmicas de jogo,

exigindo ajustes continuos.

Por fim, ainda ¢ observado uma certa resisténcia a inovacao pedagogica, tanto por
parte de docentes quanto de gestores escolares, que tendem a se manter vinculados a métodos

tradicionais e hesitam em incorporar praticas mais ludicas e digitais.
5. Consideracoes Finais

Essa pesquisa teve como objetivo investigar de que maneira a gamificagdo pode
contribuir para a promog¢do da inclusdo escolar no contexto da educacdo basica. Através de
uma abordagem qualitativa e de revisdo bibliografica, foram analisados os estudos que
evidenciam os impactos positivos e negativos da gamificacdo na aprendizagem de alunos com
deficiéncia, transtornos como o TDAH E TEA, bem como estudantes com dificuldades de

aprendizagem no geral.
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Os resultados apontam que o uso de elementos de jogos como recompensas, narrativas
envolventes, progressdo de niveis e feedbacks imediatos potencializa a atengdo, a
permanéncia e engajamento dos alunos nas atividades escolares. Os dados revelam que a
gamificacdo, quando aliada a recursos tecnoldgicos acessiveis e estratégias personalizadas,
pode promover maior participacdo e significancia no processo de aprendizagem. Além disso,
o uso de jogos digitais em ambientes inclusivos favorece a cooperacdo entre os estudantes,

estimulando atitudes de respeito e empatia.

No entanto, também foram identificados desafios que precisam ser considerados. Entre
eles, destacam-se a necessidade de formacdo docente continuada para o uso adequado de
recursos gamificados, a caréncia de infraestrutura tecnoldgica em algumas escolas publicas e
a importancia de garantir que as atividades estejam alinhadas com os objetivos pedagogicos e

com os principios da educagdo inclusiva.

Defendo que a gamificagdo, quando utilizada de forma intencional e critica, ndo ¢ uma
forma de entretenimento ou modismo pedagdgico, mas sim uma possibilidade concreta de
transformagao das praticas escolares. A gamificacdo se distancia da logica tradicional,
centrada na homogeneizagdo dos ritmos ¢ modos de aprender, para um modelo em que a
diversidade ¢ reconhecida como valor pedagdgico. Nesse sentido, considero que a
gamificacdo deve ser encarada como parte de um projeto politico-pedagodgico mais amplo,

voltado para a constru¢do de uma escola verdadeiramente inclusiva.

Simultaneamente, os resultados analisados deixam claro que ndo basta importar
elementos de jogos para a sala de aula. E essencial que a gamificagdo esteja vinculada ao
curriculo, as politicas publicas e a formagao docente. Sem essa articulacado, o risco ¢ reduzi-la
a praticas pontuais e descontextualizadas, que pouco contribuem para a transformagao da
realidade escolar. Por isso, defendo que a maior barreira a efetivagao da gamificacao inclusiva
ndo ¢ tecnoldgica, mas politica e pedagdgica: falta compromisso institucional em assumir a

inclusdo como principio estruturante, e ndo como discurso vazio.

Minha experiéncia pessoal como sujeito com TDAH reforga essa leitura. Vivi na pele
os limites de uma escola pouco aberta a diferenca, mas também percebi, em situagdes em que
0 jogo esteve presente, como o aprendizado pdde se tornar mais significativo e motivador.

Essa vivéncia legitima minha ideia de que estratégias gamificadas tém potencial de romper
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com praticas excludentes, especialmente para estudantes que, como eu, encontram

dificuldades em modelos tradicionais de ensino.

Conclui-se que a gamificacdo, enquanto estratégia didatica, ndo ¢ um uma solucao
definitiva para os desafios da inclusdo escolar, mas uma ferramenta metodologica que, se
utilizada com intencionalidade e sensibilidade pedagégica, pode transformar a sala de aula em

um espago mais inclusivo, criativo e significativo.
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