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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicabilidade da gamificagdo no processo de inclusdo escolar. Para
tanto, aplicou-se uma pesquisa exploratoria de abordagem quantitativa com 80 professores. Como resultado, a
pesquisa evidenciou a aplicabilidade da gamificagdo no processo de inclusdo escolar, com a maioria dos
participantes reconhecendo sua eficacia para promover a inclusdo de alunos. Os professores percebem a
gamificacdo como uma ferramenta capaz de criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, motivador e
adaptado as necessidades individuais dos estudantes. Ao analisar como a gamificac¢do auxilia nesse processo, os
resultados destacaram beneficios como a adaptagdo individualizada, maior engajamento dos alunos, ensino
personalizado e redugdo de barreiras. No entanto, foram identificadas dificuldades, como a falta de recursos

Navigating through the knowledge of education
Gamificagdo e a aplicabilidade no processo de inclusdo escolar



tecnoldgicos e capacitagdo docente, além da resisténcia da lideranca escolar. Para superar tais desafios, os
participantes sugeriram investir em infraestrutura tecnologica, oferecer formagao continua aos professores e
promover parcerias interinstitucionais. Essas estratégias refletem a necessidade de uma abordagem integrada
para aproveitar o potencial da gamificagdo na promocao de uma educagdo mais inclusiva e equitativa.

Palavras-chave: Gamificacdo, Inclusdo escolar, Educacao.
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1 INTRODUCAO

A inclusdo escolar ¢ um conceito fundamental no contexto educacional contemporaneo, que
busca garantir que todos os alunos, independentemente de suas habilidades, caracteristicas ou
condigdes, tenham acesso igualitario a oportunidades de aprendizagem. Esse paradigma reconhece a
diversidade como um elemento enriquecedor do ambiente escolar, promovendo a aceitagdo, a equidade
e o respeito as diferencas. Na pratica, a inclusdo escolar implica na criagdo de ambientes educacionais
acessiveis, adaptados e acolhedores, onde cada aluno se sinta valorizado e capaz de desenvolver seu
potencial maximo (FARIA; CAMARGO, 2018; ZERBATO; MENDES, 2018).

No contexto atual, as tecnologias desempenham um papel crucial na promog¢ao da inclusao
escolar. Através de recursos tecnoldgicos, como dispositivos de assisténcia, softwares educacionais
especializados, aplicativos e plataformas online, ¢ possivel oferecer suporte individualizado aos alunos
com necessidades especificas, garantindo que eles possam participar plenamente das atividades
educacionais. Essas tecnologias também proporcionam oportunidades de aprendizagem personalizada,
permitindo que cada aluno avance em seu proprio ritmo e estilo, de acordo com suas necessidades e
preferéncias (LIMA et al., 2023).

Uma das abordagens tecnologicas que tem se destacado na promogao da inclusdo escolar ¢ a
gamificacdo. A gamificacdo consiste em aplicar elementos de jogos em contextos ndo ludicos, como a
sala de aula, com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, motivador e eficaz.
Através de jogos, desafios, recompensas e competi¢des, os alunos sdo estimulados a participar
ativamente das atividades educacionais, desenvolvendo habilidades cognitivas, sociais € emocionais
de maneira ludica e divertida (MENEZES; BORTOLI, 2018; COELHO et al., 2022).

Diante deste contexto, o objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicabilidade da gamificacao no
processo de inclusdo escolar. Para tanto, aplicou-se uma pesquisa exploratoria de abordagem
quantitativa com 80 professores. Justifica-se a relevancia desta pesquisa pela crescente necessidade de
encontrar estratégias eficazes para promover a inclusdo de todos os alunos no ambiente educacional.
A gamificacdo surge como uma abordagem inovadora e promissora, capaz de criar um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e inclusivo, especialmente para aqueles com deficiéncia ou

dificuldades de aprendizagem.

2 METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida utilizando uma abordagem exploratoria, pois buscava investigar e
compreender as percepcdes dos professores em relagdo a aplicabilidade da gamificagdo no processo
de inclusdo escolar. A escolha deste tipo de pesquisa se justifica pela necessidade de explorar um tema
ainda pouco explorado e compreender as possiveis relagdes entre a gamificacdo e a inclusao escolar,

sem estabelecer hipoteses prévias.

\
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Quanto a abordagem, optou-se por um estudo quantitativo devido a sua capacidade de fornecer
dados objetivos e passiveis de andlise estatistica. Dessa forma, seria possivel obter informacgdes
quantificaveis sobre as percepcdes dos professores em relagdo a gamificacdo e sua relagdo com a
inclusdo escolar.

A amostra foi constituida por 80 professores, selecionados por conveniéncia, tanto de forma
remota quanto presencialmente. A selecdo por conveniéncia foi feita considerando a acessibilidade e
disponibilidade dos participantes, buscando garantir uma representatividade diversificada da
populagdo de professores.

Para a coleta de dados, foram aplicados questionarios estruturados. Esse tipo de questionario
consiste em um conjunto de perguntas pré-determinadas, geralmente fechadas, que visam obter
respostas objetivas dos participantes. Os questionarios foram distribuidos aos professores
selecionados, seja por meio eletronico (para os participantes remotos) ou em formato impresso (para
os participantes presenciais), garantindo assim a uniformidade na coleta de dados.

Durante a aplicagdo dos questiondrios, os participantes foram orientados a responder as
perguntas de forma sincera e completa, garantindo assim a qualidade e fidedignidade das informagdes
coletadas.

Apo6s a coleta dos dados, as respostas foram compiladas e analisadas utilizando técnicas da
estatistica descritiva, tais como calculo de médias, percentuais e elaboracdo de graficos. Essas técnicas
permitiram uma analise detalhada e sistematica das percepcdes dos professores em relagdo a

gamificagdo e sua contribui¢do para a inclusdo escolar.

3 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS
Através da realizagdo desta pesquisa, foi possivel constatar a aplicabilidade da gamificacao
para o processo de inclusdo escolar. Inicialmente, os professores foram questionados se acreditam que

a gamificacdo auxilia em tal processo, conforme evidencia o grafico 1.

\
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Grafico 1. Vocé acredita que a gamificagdo auxilia no processo de inclusdo escolar?

Nao
2.5%

Sim
97,5%

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

A analise dos resultados revela que a maioria dos participantes, 78 de um total de 80, enfatizou
que sim, acreditando que a gamificagdo auxilia no processo de inclusdo escolar. Essa predominancia
de respostas positivas sugere uma forte aceitagdo e reconhecimento por parte dos professores quanto
ao potencial da gamificagdo em promover a inclusdo de alunos no ambiente escolar. A interpretacio
desses resultados indica que os professores percebem a gamificagdo como uma ferramenta eficaz para
criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, motivador e adaptado as necessidades individuais
dos alunos, contribuindo assim para a promog¢ao de uma educacdo mais equitativa e acessivel para
todos.

Posteriormente, os professores foram indagados de que maneira a gamifica¢do auxilia no

processo de inclusdo escolar. O grafico 2 expde os resultados.
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Grafico 2. Se sim, de que maneira a gamificacdo auxilia no processo de inclusdo escolar?

Qutro

Reducgao de barreiras

Adaptacao individualizada

Ensino personalizado

Maior engajamento

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Os resultados revelam que os participantes destacaram diversas maneiras pelas quais a
gamificacao auxilia no processo de inclusdo escolar. A maioria dos professores enfatizou a importancia
da adaptagdo individualizada proporcionada pela gamificagdo. Essa adaptagcdo permite ajustar as
atividades educacionais de acordo com as necessidades especificas de cada aluno, garantindo sua
participacgdo ativa e efetiva no processo de aprendizagem.

Além disso, muitos professores ressaltaram o maior engajamento dos alunos em atividades
gamificadas. Isso sugere que a gamificagdo torna o ambiente de aprendizagem mais atrativo, motivador
e estimulante para os alunos, promovendo sua participacdo ativa e contribuindo para um ambiente
escolar mais inclusivo.

Outro aspecto relevante destacado pelos participantes foi o ensino personalizado oferecido pela
gamificacdo. Essa abordagem permite que os professores adaptem o conteudo e as estratégias de ensino
de acordo com as caracteristicas individuais de cada aluno, atendendo assim as suas necessidades
especificas de aprendizagem.

Por fim, alguns participantes mencionaram a redug¢do de barreiras proporcionada pela
gamificacdo. Isso sugere que a gamificacdo contribui para superar obstaculos de aprendizagem,
tornando o ambiente educacional mais acessivel e inclusivo para todos os alunos, independentemente
de suas habilidades ou limita¢des.

Esses resultados indicam que a gamificacdo ¢ percebida pelos professores como uma
ferramenta valiosa e versatil para promover a inclusdo escolar, oferecendo uma variedade de beneficios
que atendem as necessidades individuais dos alunos e contribuem para um ambiente educacional mais

equitativo e enriquecedor.
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Grafico 3. Qual a principal dificuldade para a aplicabilidade da gamifica¢do para o processo de inclusdo escolar?

Outro —
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Falta de treinamento
22,5%

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Verifica-se que a falta de recursos tecnoldgicos € apontada como a principal dificuldade para a
aplicabilidade da gamificacdo no processo de inclusdo escolar. Essa dificuldade pode incluir a auséncia
de dispositivos eletronicos adequados, como computadores ou tablets, e a falta de acesso a internet em
algumas escolas ou comunidades. A dependéncia de tecnologia para implementar estratégias de
gamificacdo pode limitar sua aplicabilidade em contextos educacionais onde esses recursos siao
escassos ou inexistentes.

Além disso, uma parcela dos participantes destacou a falta de treinamento como um desafio
significativo. Isso sugere que muitos professores podem nao estar familiarizados com os conceitos e
préaticas relacionadas a gamificagdo, o que dificulta sua implementacao eficaz na sala de aula. A falta
de capacitagdo adequada pode gerar inseguranga e desconforto entre os professores, levando a
resisténcia a adog¢ao da gamificacdo como estratégia pedagogica.

Outra dificuldade mencionada pelos participantes é a resisténcia por parte da chefia ou da
administracdo da escola. Isso pode se manifestar através de politicas ou diretrizes institucionais que
ndo incentivam ou apoiam a implementacdo de abordagens inovadoras, como a gamificacdo, no
curriculo escolar. A resisténcia da lideranga escolar pode criar obstaculos adicionais para os professores

que desejam adotar praticas mais inclusivas e tecnologicas em suas salas de aula.
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Grafico 4. Que sugestdo vocé daria para uma melhor aplicabilidade da gamificag¢do no processo de inclusdo escolar?

QOutro

Parcerias interinstitucionai...

Infraestrutura tecnoldgica. ..

Capacitagéo docente conti...

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Os resultados evidenciam que os participantes identificaram trés principais sugestdes para
melhorar a aplicabilidade da gamificag@o no processo de inclusdo escolar. A maioria dos respondentes
destacou a importancia de investir em infraestrutura tecnoldgica acessivel, o que sugere que a
disponibilidade de recursos tecnoldgicos adequados ¢é crucial para implementar com sucesso
estratégias de gamificacdo nas escolas. Isso inclui a garantia de acesso a dispositivos eletronicos e
internet em todas as instituicoes educacionais.

Ressalta-se, ainda, que muitos participantes enfatizaram a necessidade de oferecer capacitagao
docente continua. Isso indica que os professores reconhecem a importancia de adquirir habilidades e
conhecimentos especificos sobre como aplicar a gamificagdo de maneira eficaz em suas praticas
pedagdgicas, incluindo adaptagdes para atender as necessidades de alunos com deficiéncia.

Outra sugestdo destacada pelos participantes foi a promocao de parcerias interinstitucionais
colaborativas. Isso sugere que os professores reconhecem a importancia de trabalhar em conjunto com
outras escolas, empresas, organizagdes da sociedade civil e até mesmo familias para compartilhar
recursos, conhecimentos e boas praticas relacionadas a gamificag@o. Essa colaboragdo pode ampliar o
impacto da gamificagdo no processo de inclusdo escolar e facilitar a troca de experiéncias entre

diferentes contextos educacionais.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Através da realizagdo desta pesquisa, foi possivel constatar a aplicabilidade da gamificacdo
para o processo de inclusdo escolar. A maioria dos participantes demonstrou acreditar que a
gamifica¢do ¢ uma ferramenta eficaz para promover a inclusdo de alunos no ambiente escolar. Esse
reconhecimento sugere uma aceitagdo solida e uma valorizagao do potencial da gamificagdo por parte

dos professores. Eles percebem a gamificagdo como uma abordagem capaz de criar um ambiente de
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aprendizagem mais inclusivo, motivador e adaptado as necessidades individuais dos alunos,
contribuindo, portanto, para uma educagdo mais equitativa e acessivel.

Ao analisar de que forma a gamificacdo auxilia no processo de inclusdo escolar, os resultados
destacaram diversas maneiras pelas quais essa abordagem pode beneficiar os alunos. Os professores
enfatizaram a importancia da adaptagdo individualizada, do maior engajamento dos alunos, do ensino
personalizado e da redugdo de barreiras proporcionados pela gamificagdo. Esses aspectos ressaltam
como a gamifica¢ao pode criar um ambiente de aprendizagem mais atrativo e inclusivo, onde todos os
alunos se sintam valorizados ¢ motivados a participar ativamente do processo educacional.

No entanto, apesar do reconhecimento do potencial da gamificagcdo, os resultados também
evidenciaram algumas dificuldades para sua aplicabilidade no contexto da inclusdo escolar. A falta de
recursos tecnolodgicos, a necessidade de capacitagdo docente continua e a resisténcia da lideranca
escolar foram apontadas como os principais desafios enfrentados pelos professores. Essas dificuldades
destacam a importancia de investir em infraestrutura tecnoldgica, oferecer formacdo adequada aos
professores e promover uma cultura escolar que valorize a inovacao e a inclusao.

Diante desses desafios, os participantes sugeriram trés principais estratégias para melhorar a
aplicabilidade da gamificacdo no processo de inclusdo escolar: investimento em infraestrutura
tecnologica acessivel, oferta de capacitacdo docente continua e promog¢do de parcerias
interinstitucionais colaborativas. Essas sugestoes refletem a necessidade de uma abordagem integrada
e colaborativa para enfrentar os obstaculos e aproveitar as oportunidades oferecidas pela gamificacao
na promogao de uma educagao mais inclusiva e equitativa. Assim, ao adotar essas medidas e promover
a disseminacdo eficaz da gamificacdo nas escolas, podemos avangar em direcdo a um sistema

educacional mais acessivel, motivador e centrado no aluno.
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