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INTRODUCAO

Os debates sobre a Educacdo Especial e Inclusiva no Brasil, principalmente,
sobre a inclusdo de alunos com necessidades educacionais especiais em salas comuns
de instituicdes de ensino regular e o direito ao Atendimento Educacional Especializado
(AEE), vém aumentando nos ultimos anos (Aguiar et al., 2018). No contexto atual o
uso das tecnologias no contexto educacional é essencial para o aprendizado,
destacando-se como uma ferramenta didatica e motivadora do aprendizado, podendo
ser utilizada em diferentes niveis escolares e por diferentes disciplinas, ou areas do
conhecimento (Farias, 2019).

Para Giglio et al. (2017), a utilizacdo da gamificagdo em sala de aula, entendida
como a construcdo de atividades e praticas pedagodgicas articuladas as ferramentas
adotadas pelos jogos, como o desenvolvimento por etapas, a adocdo de regras para
alcancar determinado objetivo, ou a oferta de feedbacks, contribui para a melhoria no
desempenho dos participantes. Esta, torna-se, inclusive, ndo apenas uma estratégia
ativa para o aprendizado significativo, mas também uma ferramenta inovadora de
avaliacdo, fazendo parte do processo de ensino, oferecendo resultados sobre o ensino e
a aprendizagem.

Para os professores que trabalham com alunos com necessidades educacionais
especiais, esses momentos de troca e aprendizado sdo ainda mais importantes, pois
exige-se deles, além do conhecimento cientifico de sua area de formacao, a motivacéao
e inclusdo dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo e 0 ambiente escolar
agradavel (Rodrigues, 2021). O trabalho volta-se a analisar a influéncia da gamificacdo

na pratica inclusiva de criangcas com necessidades especiais. Diante ao exposto

! Mestranda no Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Inclusiva da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho” - UNESP, marcelaperon@unesp.br;

2 Docente no Programa de Mestrado Profissional em Educacio Inclusiva da Universidade Estadual Paulista
“Jalio de Mesquita Filho” - UNESP, f.villela@unesp.br.



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

questiona-se: como a Pedagogia Libertadora favorece a préatica inclusiva, por meio da
gamificagédo, com criangas com necessidades educacionais especiais?

A presente pesquisa busca contribuir com o debate acerca da inclusdo do aluno
com necessidades educacionais especiais na sala de aula regular, principalmente no que
se refere a importancia das tecnologias para a pratica pedagogica do professor. As
motivacgdes para a investigacdo fundam-se também em um olhar pessoal da pesquisadora
principal, em funcéo de sua afinidade com a incluséo educacional, considerando ainda
a contribuicéo cientifica, sobretudo no que tange as defesas pelo suporte tecnologico e
formacgdo continuada dos docentes, para aclarar a aprendizagem dos estudantes.
Ademais, o estudo torna-se relevante na medida em que busca subsidiar os educadores
no conhecimento sobre diferentes técnicas que auxiliam o desenvolvimento da
aprendizagem de alunos inclusos.

Consideram-se benéficas as contribuicdes acerca do uso da gamificacdo como
estratégia de educacdo inclusiva, tendo em vista a necessidade de diversificacdo dos
contetdos estudados, bem como, sua articulacdo ao contexto social dos estudantes
(Freire, 1996). Espera-se que essa pesquisa contribua para o desencadeamento de
reflexdes sobre a importancia e necessidade de uma formacao inicial e continuada, para
que os profissionais entendam as demandas que esses discentes apresentam em sala de
aula. No caso em tela, enfocamos as reflexdes que permitam considerar a efetividade e
as contribuicbes da gamificacdo nas praticas pedagdgicas de ensino, mais

especificamente, na educacdo inclusiva.

METODOLOGIA

Indicamos a construcdo de uma pesquisa de natureza qualitativa e, quanto a
forma de estudo, exploratdria-descritiva. As pesquisas qualitativas procuram entender
o fenbmeno social, a partir de efeitos subjetivos, com base na construcdo de sentidos
sobre os temas abordados (Gil, 2016). Indicamos a busca bibliografica como principal
elemento, considerando que esta se estabelece como uma pesquisa de Mestrado em
andamento. Abordamos as contribui¢es de autores como: Garcia (2015), Busarello
(2016), Giglio etal. (2017), Aguiar (2018), Farias (2019), Rodrigues (2021) e Caetano
(2022).

As reflexdes se estabelecem por meio da Pedagogia Libertadora de Freire
(1996), que considera a importancia da ruptura de paradigma entre uma ‘educagao

bancéria’, ou tradicional, na direcdo de um ensino democratico, pautado na autonomia
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dos estudantes e estabelecendo-se a partir da mediacdo docente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nossos resultados indicam contribuigdes cruciais para a compreensdo da pratica
de gamificacdo, como um meio de proporcionar melhorias no processo inclusivo da
crianga com necessidades educacionais especiais na rede regular de ensino. Para Farias
(2019), a implementacdo da gamificacdo como estratégia pedagogica para alunos com
sindrome de down favoreceu niveis significativamente mais altos de engajamento nas
atividades gamificadas, em comparacdo aos métodos tradicionais de ensino.

Em adicdo, Giglio et al., (2017) demonstraram melhorias mensurdveis em areas
especificas de aprendizado, como retencdo de informagdes, participacdo ativa e
motivacdo intrinseca dos docentes nas metodologias utilizadas com alunos com
necessidades educacionais especiais. A partir da utilizacdo dos jogos é possivel
construir relagbes de mediagdo mais horizontais, entre estudantes e docentes,
considerando a importancia pela busca da autonomia destes e a emancipagao, conforme
aborda Freire (1996). A ludicidade presente nos jogos também € salientada como uma
forma de aprendizagem divertida e eficaz.

E possivel pensar que Freire (1996) se articula & utilizacio da gamificacio,
considerando a importancia da participacdo ativa dos estudantes, com o incentivo a
reflexdo critica e ao dialogo, com a introducdo de estratégias que tornem o ambiente
educacional mais dinamico e interativo. Além disso, a personalizacdo do ensino
favorece o trabalho com as possiveis dificuldades identificadas, com a adaptacdo dos
conteddos e atividades, por meio da adogdo de desafios e recompensas. Desta maneira,
todos podem ser inseridos nas atividades, desenvolvendo-se coletivamente.

Por sua vez, Rodrigues (2021) revela um aumento consistente nos indices de
participacdo e conclusao de tarefas, quando comparados com periodos anteriores sem
a aplicacdo da gamificacdo. Os alunos demonstraram uma inclinacdo positiva em
direcdo aos desafios propostos. Desta forma, as atividades seriam realizadas de forma
mais rapida, uma vez que a colaboracdo gerada, além da dinamicidade atribuida a
pratica docente, contribui para o envolvimento e o aprendizado conjunto e continuo.

A pedagogia libertadora de Freire (1996) favorece essa articulagdo entre o
contexto social dos estudantes e os conteudos abordados em sala de aula, em
contraposicdo a uma educagdo tradicional, essencialmente domesticadora e

reprodutivista. Essa educacdo tradicional, criticada por perspectivas progressistas
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reproduz as desigualdades tdo presentes em nossa sociedade, dificultando a adocdo de
relacbes de cooperagdo e mediacdo entre docentes e discentes. Assim, busca-se a
emancipac¢do humana, por meio da articulacdo do ensino e da aprendizagem de forma
contextualizada e horizontalizada.

Considerando os aspectos discutidos, o texto de Garcia (2015) destacou a
eficacia da gamificacdo como uma abordagem pedagdgica adaptavel e inclusiva para
alunos com Necessidades Educacionais Especiais (NEE). Desse modo, a natureza
ludica e interativa dos elementos de jogos proporcionou um ambiente de aprendizado
mais estimulante, capturando a atengdo dos alunos e criando um contexto propicio para
0 desenvolvimento de habilidades especificas. A pesquisa também ressalta a
importancia da producdo de outras investigacdes que dialoguem com a tematica,
considerando um ambiente mais inclusivo, tendo em vista o trabalho com as diferentes
habilidades dos estudantes.

Freire (1996) ressalta que a Pedagogia da Autonomia favorece o envolvimento
ativo, promovendo o empoderamento, a partir da valorizacdo dos conhecimentos ja
constituidos, aperfeicoados no espaco educativo. Em funcéo disso, sdo desenvolvidos,
inclusive, aspectos socioemocionais, oportunizados pela cooperagdo, comunicagéo,
resolucdo de problemas e empatia. Por meio da gamificacdo, aprendendo de forma
divertida e interativa, 0s estudantes sdo inseridos em projetos pautados na construcao
de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Adicionalmente, o estudos de Aguiar et al. (2018) demonstrou que houve uma
melhoria nas habilidades sociais e de comunicacgédo ressaltando, assim, o potencial da
gamificacdo como uma ferramenta terapéutica complementar para alunos com o
Transtorno do Espetro do Autismo (TEA), destacando o hiperfoco comum nos
estudantes com esse tipo de transtorno de aprendizagem, como um elemento que pode
gerar beneficios ao processo educacional, sobretudo na utilizacdo de jogos, ja que esses
estudantes se interessam por esse tipo de didatica, favorecendo as interac@es sociais e
a sensacdo de pertencimento.

Para a construcdo de estratégias de ensino e aprendizagens pautadas na
emancipacdo dos sujeitos, é fundamental que as atitudes dos individuos sejam
repensadas, a partir da utilizacdo de ferramentas mais inclusivas e acessiveis, conforme

evidencia Caetano (2022, p. 13), no fragmento a seguir:

O modelo de educagdo inclusiva parte da ideia de que as atitudes das pessoas
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precisam mudar. Os espagos, assim como as formas de comunicagdo, devem
ser diversificadas para que sejam mais acessiveis e, a escola, por sua vez, cabe
a tarefa de pensar em metodologias de ensino e curriculos que viabilizem a
todos os estudantes a participag8o nas atividades na sala de aula em condicdes
de igualdade.

Consideramos ainda as contribuicdes de Busarello (2016) que ressalta a
ludicidade como um fator fundamental para a promogdo da gamificacdo no espaco
educativo. A partir de atividades divertidas, € possivel favorecer o engajamento e a
participacdo, bem como, o aprendizado coletivo. A interacdo possibilita que o0s
estudantes possam aprender com os proprios erros e 0s de seus colegas, dotando o ser
humano. Para esta pesquisa a “[...] aprendizagem, neste sentido, ¢ um processo inerente
ao ser humano, estando presente em todos 0s aspectos da vida do sujeito, influenciando
assim seu modo de ser e agir, nos mais variados contextos e praticas” (Busarello, 2016,
p. 5).

De fato, repensar as metodologias educacionais utilizadas, sobretudo no
atendimento aos estudantes com deficiéncia é fundamental para a democratizacdo do
ensino e para o reconhecimento de seus saberes, incluindo-os, de fato, ao processo

emancipatorio. A seguir estabelecemos algumas consideracoes.

CONSIDERACOES FINAIS

Ressaltamos que o processo de alfabetizacdo é complexo e desafiador que requer
abordagens pedagdgicas que favorecam o desenvolvimento das competéncias individuais
e coletivas dos estudantes. Apresentamos a gamificacdo como uma forma de intensificar
0 aprendizado de estudantes com necessidades especiais, uma vez que ela tem sido
considerada uma ferramenta importante nesse processo, por incorporar as préaticas
pedagogicas elementos tipicos dos jogos, favorecendo o engajamento e a motivacgao.

Nossa educacao é permeada por um ensino tradicional que limita as competéncias
e habilidades dos estudantes, uma vez que os reduz a ‘receptaculos’ de conhecimentos,
‘transmitidos’ pelos docentes de forma autoritaria e dogmatica. Ao contrario disso, as
praticas pedagdgicas libertadoras sdo pautadas pela relacdo de mediacdo, sendo o
estudante uma figura central e autdbnoma, participante ativo de seu processo de
apropriacdo. Apesar de ser uma tematica recente, a gamificacdo tem se mostrado benéfica
nos trabalhos comentados, o que nos leva a evidenciar seu potencial na adogdo de

estratégias mais atrativas, motivadoras e inclusivas.
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