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RESUMO

A comunidade surda brasileira obteve grandes conquistas educacionais e linguisticas na
Gltima década, impulsionados por marcos legais como as leis 10.436/02 e 13.146/15, e o
Decreto 5.626/05. Entretanto, muitos desafios ainda permeiam a Educacéo de Surdos e o
ensino da Libras. Atualmente, as metodologias para a aprendizagem ativa, como a
gamificacdo, tém sido amplamente discutidas para potencializar o ensino-aprendizagem em
diferentes contextos, incluindo o ensino de linguas. Assim, este estudo tem como objetivo
investigar o estado da arte das producdes cientificas sobre o uso da gamificacdo no ensino
de linguas sinalizadas. Este estudo se trata de uma revisdo de escopo pautada no Protocolo
PRISMA-ScR, o qual utilizou a Analise de Conteudo e a estatistica descritiva para a analise
dos dados, em uma perspectiva quali-quanti, abrangendo estudos de quatro base de dados.
Os resultados indicam que a maioria dos trabalhos possuem objetivos que evidenciam um
foco exploratorio e descritivo nas pesquisas. Além disso, verificou-se que a gamificacao é
frequentemente associada ao uso de jogos finalizados, em vez de ser compreendida como
uma metodologia estruturada. Conclui-se que ha uma lacuna na producéo cientifica voltada
para a aplicacdo metodoldgica da gamificagdo no ensino de Linguas de Sinais e,
especificamente, no ensino de Libras, o que reforca a necessidade de formagao de
professores e de estudos que aprofundem sua efetividade, sua sistematizacao e adaptacao
a diferentes perfis e contextos.
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ABSTRACT

The Brazilian Deaf community has achieved significant educational and linguistic
advancements over the past decade, particularly through Law 10.436/02, Decree 5.626/05,
and Law 13.146/15. However, many challenges still persist in Deaf Education and the
teaching of BSL. In recent years, active learning approaches, such as gamification, have
been widely discussed as strategies to enhance the teaching and learning process across
various contexts, including language education. Thus, this study aims to map the state of
the art of scientific research on the use of gamification in sign language teaching. This study
follows a scoping review approach based on the PRISMA-ScR protocol, employing Content
Analysis and descriptive statistics from a qualitative and quantitative perspective. The
analysis includes studies from four databases. The results indicate that most studies have
exploratory and descriptive objectives, emphasizing a predominant focus on mapping and
understanding the field. Furthermore, findings reveal that gamification is often associated
with the use of ready-made games rather than being recognized as a structured teaching
methodology. It is concluded that there is a gap in scientific research regarding the
methodological application of gamification in sign language teaching, particularly in the
teaching of Libras. This highlights the need for teacher training and further studies on the
effectiveness, systematization, and adaptation of gamification to different learner profiles
and educational contexts.

Keywords: Sign Language; Gamification; Scoping Review.

RESUMEN

La comunidad sorda brasilefia ha logrado importantes avances educativos y linguisticos en
la ultima década, especialmente a través de la Ley 10.436/02, el Decreto 5.626/05 y la Ley
13.146/15. No obstante, aun existen desafios en la Educacion de Sordos y en la ensefianza
de Libras. Actualmente, las metodologias de aprendizaje activo, como la gamificacién, han
sido ampliamente discutidas como una estrategia para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en diversos contextos, incluida la ensefianza de lenguas. Asi, este estudio
investiga el estado del arte de las producciones cientificas sobre el uso de la gamificacion
en la ensefianza de lenguas de sefias. Se trata de una revision de alcance basada en el
Protocolo PRISMA-ScR, empleando Analisis de Contenido y estadistica descriptiva desde
una perspectiva cualitativa y cuantitativa, abarcando estudios de cuatro bases de datos.
Los resultados indican que la mayoria de los trabajos tienen un enfoque exploratorio y
descriptivo. Ademas, se observo que la gamificacion suele asociarse al uso de juegos
terminados, en lugar de comprenderse como una metodologia estructurada. Se concluye
gue existe una brecha en la produccién cientifica sobre la aplicacion metodolégica de la
gamificacion en la ensefianza de lenguas de sefas y, en particular, en Libras, lo que
refuerza la necesidad de formacion docente y de estudios que profundicen en su
efectividad, sistematizacién y adaptacion a diferentes perfiles y contextos.

Palabras clave: Lenguas de sefias; Gamificacion; Revision de alcance.
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Introducéao
O ensino da Libras

O reconhecimento das Linguas de Sinais (LS) como um sistema efetivo de
comunicacdo contribuiu para um ganho consideravel no desenvolvimento sociocognitivo
das pessoas surdas em todo o mundo (Gesser, 2009; Souza et al., 2020). Desde o trabalho
desenvolvido por Charles-Michel de I'Epée, que explorou de forma pioneira a comunicagéo
gesto-visual para estimular o desenvolvimento e as potencialidades das pessoas surdas,
no século XVIII (Souza et al., 2020), ao marco no campo da Linguistica com os estudos de
William Stokoe, no século XX, que reconheceu a natureza linguistica das LS (Abreu, 2019).
As LS tém, gradualmente, conquistado um maior espaco na sociedade contemporanea,

sobretudo nos contextos educacionais.

No Brasil, a fundacéo do atual Instituto Nacional de Educacéo de Surdos (INES), por
D. Pedro Il, no Rio de Janeiro em 1857, representou um marco na historia da Educacao de
Surdos (Souza et al., 2020). Por meio do contato entre a Lingua de Sinais Francesa trazida
pelo professor surdo Eduardo Huet, com a comunicacdo gestual utilizada pelas
comunidades surdas locais e com a lingua portuguesa, ocorreu um processo natural de
evolucao e disseminacédo desse sistema dando origem a lingua de sinais brasileira ao longo
dos anos, posteriormente denominada de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) (Diniz, 2013;
Strobel, 2009).

Apesar de um século de marginalizacdo das linguas sinalizadas ao redor do mundo,
consequéncia das deliberacbes do Congresso de Mildao de 1880 (Diniz, 2013; Strobel,
2009), atualmente, a Libras é assegurada a populacéo surda brasileira e reconhecida por
meio de diversos dispositivos legais, lei de n® 10.436/02 (Brasil, 2002), lei de n°® 13.146/15
(Brasil, 2015) e o decreto de n° 5.626/05 (Brasil, 2005) que destacam a relevancia da
difusdo dessa lingua nos mais diversos contextos sociais, o direito das pessoas surdas a
uma educacao bilingue, por meio da aquisi¢cdo da Libras como primeira lingua (L1) e da

lingua portuguesa como segunda lingua (L2) (Quadros, 2019).

Além disso, Quadros (2019) enfatiza que os estudantes ouvintes inseridos em um

contexto educacional bilingue também possuem o direito a aprendizagem da Libras como
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L2, apontando, assim, para a construcdo de praticas sociais mais inclusivas, propiciando

um aumento de sinalizantes desta LS.

Dentre as medidas desenvolvidas para alcancar esta realidade, a oferta do curso de
Licenciatura em Letras-Libras, a obrigatoriedade da disciplina de Libras no curriculo das
licenciaturas e do curso de fonoaudiologia no ensino superior, juntamente com a formacao
de Tradutores e Intérpretes de Libras/Portugués (TILSP) mostraram-se importantes para
gue essa LS se dissemine mais no pais e os direitos linguisticos sejam da vez mais
assegurados (Abreu, 2019; Kumada et al., 2021), embora muitos desafios ainda existam na

Educacao de Surdos e no Ensino da Libras.

Os estudos de Brito e Rosario (2023) e os de Santos, Mendes e Kodama (2023),
evidenciam as consideraveis barreiras comunicacionais que estudantes surdos enfrentam
na educacdo basica, revelando o despreparo das instituicdes educacionais para inclui-los
de modo que possam desenvolver uma aprendizagem mais significativa (Ausubel, 1968
apud Farias, 2022) e significante (Rogers, 1987 apud Lima; Barbosa; Peixoto, 2018), com
autonomia e pleno desempenho de potencialidades (Freire, 2022), principalmente pela

escassez de profissionais bilingues.

Especificamente no que se refere ao Ensino de Libras, ha lacunas também na
discusséo e producao de materiais didaticos, bem como pouca énfase as praticas de ensino
(Brito, 2022; Santos; Mendes; Kodama, 2023), isso gera impactos negativos nesse campo,
como a incipiente implementacdo de métodos de ensino sistematizados e eficazes,
caréncia de formacao de professores e de praticas que vao além dos modelos tradicionais

de ensino.

Por um longo tempo, o Ensino de Libras baseou-se em materiais didaticos estaticos
com longas listas de sinais para serem memorizados e sinalizados, o que muitas vezes
tornava o seu ensino pouco dinAmico e envolvente. Sobre isso, Lacerda, Caporali e Lodi
(2004, p.59) afirmam que “as metodologias de ensino adaptadas a diferentes grupos e
realidades culturais ainda séo recentes e insuficientes, e apontam para a necessidade de

uma formacao mais aprofundada”.

Com o desenvolvimento tecnolégico e com o0 aumento de profissionais formados para

atuarem como professores de Libras e/ou como TILSP, o nimero de recursos digitais e
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materiais didaticos aumentou, estando disponiveis na internet e em diversas plataformas
de ensino (Andrade et al., 2023; Cidreira; Ferreira; Félix, 2023; S4; Viturino; Castro, 2023).
Entretanto, mesmo com essa possibilidade, a producdo de materiais, as estratégias
metodoldgicas para o ensino da Libras com foco na gamificacdo aparentam ser pouco

abordadas na literatura.

Metodologias ativas

Nos tempos atuais, ha uma crescente discussdo acerca de estratégias, abordagens e
técnicas voltadas para uma participagcdo mais efetiva dos estudantes em suas
aprendizagens. As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) tém
ampliado as possibilidades de promocdo das metodologias ativas que colocam o ser
humano no centro do processo de ensino-aprendizagem (Bacich; Moran, 2018; Filatro;
Cavalcanti, 2018).

Nesse contexto, Filatro e Cavalcanti (2018), propdem uma categorizacdo dessas
praticas, classificando-as em: a) metodologias ativas — baseada no protagonismo estudantil
e na acao-reflexdo; b) metodologias ageis — que exploram a economia da atencéo e na
mobilidade tecnoldgica; c) metodologias imersivas — voltadas ao engajamento, diversdo e
as experiéncias de aprendizagem e; d) metodologias analiticas — pautadas na analise da
aprendizagem, em sua adaptacdo e personalizacdo; as quais, de diferentes maneiras,
priorizam o aprendente no cerne do processo educativo (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Ao partir dessa perspectiva, dentre as praticas existentes, ha a gamificacdo — termo
cunhado por Nick Peeling, em 2002, para nomear a aplicacdo de interfaces semelhantes
aos jogos (Burke, 2015) — que consiste em uma metodologia imersiva (Filatro; Cavalcanti,
2018) que consiste na aplicacéo de elementos dos jogos em contextos que nao Sao jogos,
capaz de gerar maior motivacdo, envolvimento aos estudantes e estimula-los a construir
mais responsabilidade pela sua aprendizagem (Filatro; Cavalcanti, 2018; Szabo; Kopinska,
2023). Dessa forma, € importante destacar que aplicar a gamificacao é diferente de apenas
usar jogos (enquanto produtos) em contextos de ensino-aprendizagem, trata-se de
incorporar nas praticas educacionais a linguagem dos jogos por meio da compreensao
sobre mecanica, dinamica e componentes (Filatro; Cavalcanti, 2018). O aspecto da

dindmica abrange os pilares da gamificacdo, consiste em elementos implicitos que
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representam o panorama geral da experiéncia, como as regras e estruturas da atividade
gamificada, os objetivos, a narrativa, o processo de evolugcdo dentro da atividade e as
emocodes que sao esperadas (Werbach; Hunter, 2012; Saraiva; Galvao; Morais, 2021).

Na camada da mecanica, é definida a forma como os estudantes interagem entre si e
com a atividade gamificada, por meio dos desafios, da definicAo dos critérios de
competicao, recompensas e feedbacks (Werbach; Hunter, 2012; Saraiva; Galvao; Morais,
2021.

Por conseguinte, na camada dos componentes, sdo definidos os aspectos mais
visiveis e ludicos da atividade, os quais dao o tom da experiéncia, provocam a imersao dos
estudantes e permitem que acompanhem o seu progresso, como por meio do ranking, das
conquistas, dos avatares, etc. (Werbach; Hunter, 2012; Saraiva; Galvao; Morais, 2021).
Esse dominio da linguagem dos jogos e da tarefa de conectar os contetdos a ela pode
tornd-la a metodologia que mais demanda esfor¢co dos professores para que saiam de suas

zonas de conforto (Yanaze; Corregio, 2022).

Na educacao, a gamificacdo pode ser classificada como estrutural ou de contetudo
(Filatro; Cavalcanti, 2018). Sera estrutural quando a sua aplicacao ndo provocar alteracdes
no contetdo abordado, apenas na estrutura ao redor dele, de modo que os estudantes se
motivem e se engajem nas atividades, por meio de feedbacks, recompensas e outros
elementos que evidenciam uma perspectiva mais comportamentalista dessa metodologia
(Filatro; Cavalcanti, 2018).

Por sua vez, havera a gamificacdo de conteldo quando os elementos dos jogos
alterarem parcialmente ou integralmente os conteddos e materiais de um curso ou
disciplina, como por meio da insercdo de narrativas, personagens, problemas e da
encenacdo de papéis no contexto da narrativa adotada, o que é capaz de mobilizar a
motivagcdo interna e a autorregulacdo comportamental, gerando maior identificacdo e

interesse na aprendizagem (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Para Burke (2015), o grande diferencial da gamificacdo consiste em segmentar
grandes objetivos em objetivos menores e mais praticos, oferecendo estimulos emocionais
para gue as pessoas se mantenham motivadas a alcangar o objetivo final. Para ele, ndo se

trata de uma metodologia para o divertimento, mas de uma “experiéncia que envolva os
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participantes em um nivel emocional que os ajude a alcancar metas que sejam significativas

para eles préprios” (Burke, 2015, p. 40).

No que diz respeito especificamente a aprendizagem e aquisi¢cao de linguas, Karlo-
Gomes e Ramos (2022) defendem que a gamificacdo é ponto chave na centralidade dos
discentes e na sua motivacao e engajamento para a realizacédo das atividades educativas.
Szabd e Kopinska (2023) identificam que a gamificacdo, nesse contexto, permite
personalizar a experiéncia de aprendizagem, individualizando a avaliacéo e sistematizando
grandes tarefas em pequenos objetivos, fazendo-se bastante atil para motivar a
aprendizagem de linguas. Essa abordagem promove feedbacks constantes, mantém o
comprometimento dos estudantes na aquisicdo/aprendizagem de linguas e amplia as
oportunidades de revisitar e reaprender tarefas e habilidades ao longo de todo o processo
(Filatro; Cavalcanti, 2018; Szabo; Kopinska, 2023).

Nesse sentido, a pesquisa busca responder a seguinte questao: como a gamificacdo
tem sido utilizada nos contextos educacionais de ensino e aprendizagem de LS? Sendo,
assim, o presente estudo contribui com o campo de discusséo sobre as praticas de ensino
de Libras ao assumir o objetivo geral de mapear as producdes sobre o uso da gamificacao
no ensino de LS, analisando a literatura nacional e internacional, por meio de uma reviséao
de escopo (Pollock et al., 2023), da Anélise de Conteudo (Bardin, 2011) e da estatistica
descritiva (Santos, 2018). Possui como objetivos especificos: a) mapear os objetivos dos
estudos ao investigarem a gamificagdo no ensino de LS; b) analisar as formas de aplicar a
gamificacdo apresentadas nos estudos e; c) identificar os impactos da gamificacdo na

aprendizagem de LS apontados pelos estudos analisados.

O presente estudo faz parte do processo de desenvolvimento de um Produto
Educacional para o Ensino de Libras. Com a hipotese inicial de que poucos estudos
abordam a gamificagdo como uma metodologia que independe dos jogos enquanto
produtos educacionais. Assim os dados e andlises desta investigacdo podem fornecer
valiosa contribuicdo para o cenario educacional de surdos e para o Ensino de Libras,

oferecendo novas perspectivas sobre as praticas de ensino e disseminacéo dessa lingua.

Método

Revista Educacdo Especial Santa Maria | v. 38 | 2025
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial

ISSN: 1984-686X | http://dx.doi.org/10.5902/1984686X92574

Este estudo, de carater quali-quantitativo, caracteriza-se como uma revisdo de
escopo, que é um tipo de revisdo sisteméatica bibliografica que tem por objetivo principal
realizar um levantamento e identificar a extenséo e a diversidade de pesquisas existentes
em uma area especifica (Pollock et al., 2023). Nesse sentido, explora um conjunto amplo
de topicos e inclui diversos delineamentos de estudo, focando na identificacdo de
tendéncias e lacunas na literatura (Arksey; O’Malley, 2007). Assim, esse tipo de revisdo é
especialmente util para explorar temas mais amplos ou, como neste caso, mapear o
conhecimento produzido sobre a gamificacdo no ensino de linguas de sinais, por meio de
um método transparente e com alto rigor metodoldgico, seguindo protocolos, como em uma

revisao sistematica.

Para tanto, utilizou-se o fluxograma do Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) para a apresentacdo do processo de buscas e
triagem, bem como o PRISMA-ScR (Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and
Meta-analyses Extension for Scoping Reviews) para embasar o presente estudo. Esses
protocolos desempenham um papel relevante na promocdo da transparéncia e da
integridade na elaboracéo e apresentacao de revisdes, visto que objetivam garantir que 0s
meétodos e resultados de revisdes sejam relatados de maneira suficientemente detalhada,

0 que permite a avaliagéo da confiabilidade e aplicabilidade dos achados (Page et al. 2021).

Questao norteadora

Para subsidiar a definicdo da questao norteadora, utilizou-se o modelo proposto por
Pollock et al. (2023) denominado PCC — um acrénimo para Populacéo/Paciente/Problema,
Conceito e Contexto. Este modelo € recomendado como guia para elaborar objetivos claros
e critérios de elegibilidade abrangentes para uma maior qualidade na definicdo de uma
guestao de pesquisa. Por esta razdo, em uma revisao de escopo, manter uma abordagem
ampla ao formular a questao é relevante para assegurar uma cobertura abrangente de
dados (Arksey; O’Malley, 2005). Dessa forma, no campo de “P” considerou-se as
Aprendizagem de Linguas de Sinais; no “C” a Gamificagdo como estratégia pedagdgica no
ensino de LS, e no segundo “C” os Contextos educacionais de ensino e aprendizagem de
LS. A partir desta combinacdo, obteve-se a seguinte questdo norteadora: como a
gamificacdo tem sido utilizada como estratégia pedagdgica nos contextos educacionais de

ensino e aprendizagem de Linguas de Sinais?
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Critérios de elegibilidade

A partir do decreto de n°® 5.626 de dezembro de 2005, que regulamenta a Lei n°
10.436, de 24 de abril de 2002, que dispde sobre a Libras; e sobre o art. 18 da Lei n°® 10.098,
de 19 de dezembro de 2000 que estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promocgé&o da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, tem-se um marco para o ensino da Libras no Brasil (BRASIL, 2000; 2002; 2005).

Considerando o periodo de dez anos previsto pelo Decreto para a efetivacdo de
medidas relacionadas a insercéo da Libras no curriculo do Ensino Superior, a formacéo de
intérpretes e a consolidacdo do perfil profissional para atuacdo na educacéo de surdos,
pelos artigos 7°, 9° e 10° (Brasil, 2005), definiu-se como recorte temporal desta pesquisa o
intervalo de 2005 a 2024, o que possibilita identificar avancos, limites e desdobramentos do

ensino de Libras no pais.

Além disso, a Revisdo apresenta 0s seguintes critérios de inclusdo: ser estudo tedrico
ou empirico; primario ou secundario; do tipo artigo cientifico publicado em periddico, artigo
cientifico publicado em anais de eventos, trabalhos académicos como dissertacéo ou tese,
publicado em lingua portuguesa e/ou inglesa; que aborda a gamificacdo no ensino de LS;
contexto formativo e o periodo das publicacbes de 2005 a 2024. Por outro lado, as
publicacdes ndo enquadradas em pelo menos uma das categorias destacadas acima foram

excluidas do estudo.

Coleta de dados

As buscas foram executadas em bases de dados cientificas, as quais abrangem
grande acervo de produgdes nacionais e internacionais. Para a sua selecao, foi considerada
a possibilidade de acesso gratuito e/ou institucional aos acervos digitais por meio do acesso
CaFe (comunidade académica federada). Dessa forma, foram explorados nesta
investigagdo o Portal de Periddicos CAPES, a Base Digital de Teses e Dissertacfes
(BDTD), a Education Resources Information Center (Eric), a Association for Computing
Machinery Digital Library (ACM Digital Library) e a Web of Science.

A partir das palavras-chave Libras/Libras e Gamificacdo/Gamification, destacadas na
estratégia PCC, foram definidas quatro strings e as estratégias de buscas. De acordo com
Rodrigues, (2017) uma string de busca € uma combinacéo de termos-chave e operadores
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l6gicos (“AND” e “OR”) usada para localizar informacgdes relevantes em sistemas de busca;
e no contexto académico, sua formulacdo cuidadosa € essencial para otimizar resultados e
reduzir o esfor¢co de coleta com dados irrelevantes. Como critérios de busca, os descritores
precisavam ser exatos nos titulos de estudos publicados entre 2005 a 2024, estar
disponiveis para acesso completo. Nestas buscas, foram considerados estudos revisados
e nao revisados por pares, totalizando 11 estudos encontrados a partir da estratégia de

busca a abaixo:

1. No Periodicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes:
(Libras OR "Lingua Brasileira de Sinais" OR "Lingua de Sinais" OR "Brazilian
Sign Language" OR "Sign Language") AND (Gamificacdo OR Gamification) de
modo que estes descritores estivessem contidos nos titulos dos estudos.

2. ACM Digital Library: ("Brazilian Sign Language" OR "Sign Language") AND
Gamification.

Eric: "Sign Language" AND “Gamification”.

4. Web of Science: TITLE-ABS-KEY("sign language” OR "Brazilian Sign

Language”) AND TITLE-ABS-KEY (gamification OR "game-based learning").

Triagem e selecdo dos estudos

Apés a execucao das buscas, os estudos identificados (n=11) foram tabulados na
plataforma Notion, versado desktop. As informacdes, como descritores, base de dados, titulo
do estudo, resumo, link para acessar o estudo e data e hora da insercéao na planilha, foram
registradas manualmente. Por meio desse registro preliminar de dados, foi possivel
identificar as duplicatas (n=1), bem como realizar a triagem de estudos que corresponderam

aos critérios de inclusdo estabelecidos.

Nesse sentido, para os estudos considerados elegiveis foi realizada a tentativa de
recuperacgdo dos textos, por meio dos links registrados e por meio do acesso direto as bases
em que foram identificados. Os estudos nao disponiveis na integra foram desconsiderados
(n=1). ApOs esta verificacdo, os nove (9) titulos selecionados foram importados para a
ferramenta Zotero, um software gerenciador de referéncias, permitindo leitura e extracéo

dos dados.
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Extracao, analise e sintese dos dados

A extracdo dos dados, por sua vez, foi conduzida utilizando uma tabela dinamica no
Notion. Foram extraidas as informac0@es bibliométricas: autoria e ano de publicacéo; tipo de
documento; local de publicacdo (nome do periddico; universidade ou conferéncia); tipo de

estudo; idioma, e se foi avaliado por pares.

Com o fito de analisar as informacfes de forma mais aprofundada, explorando as
relacbes entre os estudos, foi utilizada a Andlise de conteudo, na perspectiva de Bardin
(2011), a qual abrange 1) a pré-andlise, 2) a exploracdo e a codificagdo do material e 3)
tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. Para andlise dos dados também se
utilizou de técnicas de estatistica descritiva (Santos, 2018), permitindo a organizacao e
interpretacdo das informacdes de forma quantitativa, o que possibilitou a identificacdo de

padrbes, tendéncias e caracteristicas relevantes para a presente revisao de literatura.

A partir do objetivo geral e da questéo norteadora do presente estudo, foram extraidos
dados dos nove (9) estudos acerca do seu conteudo, tais como objetivo da pesquisa;
modalidade de ensino de Libras; publico-alvo/populacdo; nivel de ensino; nivel de
proficiéncia; compreenséo da gamificacédo; impactos da gamificacdo; desafios destacados

no uso/aplicacdo da gamificacéo.

A etapa da pré-andlise ocorreu paralela a extracdo dos dados, por meio da leitura
preliminar do titulo, resumo e da verificacdo dos critérios de elegibilidade. Essa fase partiu
da hip6tese de que os pesquisadores da area compreendem a gamificacdo muito mais

atrelada ao uso de jogos (Filatro; Cavalcanti, 2018) do que a uma metodologia de ensino.

Nas etapas seguintes, a analise do material permitiu agrupar os titulos a partir de trés
guestionamentos: a) Quais sdo os objetivos delimitados nos estudos, categorizados a luz
da Taxonomia de Bloom (Anderson; Krathwohl, 2000; Mattar, 2014)?; b) Como
compreendem e aplicam a gamificacdo?; e c) O que o0s estudos apontam sobre os
beneficios e impactos da gamificacdo? Por fim, os dados foram filtrados e agrupados na
tabela dindmica do Notion, possibilitando a interpretacdo e a sintese dos resultados,

evidenciando tendéncias e lacunas neste contexto tematico.

Resultados e discussao
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Caracterizacao

Na presente pesquisa foram identificados 11 estudos potencialmente elegiveis para o
corpus desta investigacdo. Ainda na etapa inicial, um (1) estudo foi eliminado por ser
duplicado e, posteriormente, um (1) estudo foi eliminado na triagem por ndo ser possivel
recupera-lo para leitura na integra, resultando no total de nove (9) estudos incluidos na

revisao, os quais serdo analisados na presente secao (Figura 1).

Figura 1 — Fluxograma do processo de selecdo dos artigos. N=9 estudos incluidos.

Identificacao dos estudos através de bases de dados e registros

Registos identificados por
,g meio de:
S . _
o Periédicos CAPES (n =7) Registos removidos antes da
2 BDTD (n =2) triagem:
£ Eric (n =1) Duplicados (n=1)
§ Web of Science (n = 1) P
Total de reaistros (n = 11)
h
Registros triados por titulos e .| Registos excluidos
resumos " n=0)
(n=10)
A4
Tentativa de recuperagéo de L. .
g registros na integra PuEIl;:agoes retiradas
g (n=10) (n=1)
=
v
Registros avaliados na
integra para elegibilidade —» Publicacdes excluidas (n = 0)
(n=9)
[o]
:g Registros incluidos na
T revisdo (n = 9)
c

Fonte: elaborada pelos autores (2025), adaptada do PRISMA-ScR (Page et al., 2021)

Os estudos (E) coletados foram publicados no periodo de 2015 a 2024, os quais, em
sua maioria, configuram-se como artigos publicados em peridédicos ou revistas (n=4). Em
menor quantidade, estdo os artigos publicados em anais (n=3) e as dissertacdes de

mestrado (n=2). Do total, 77.8% (n=7) foi publicado em lingua portuguesa e somente 22.7%
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(n=2) foi publicado em lingua inglesa, que foram os estudos de Saman; Shariff; Nasaruddin

(2019) (E3) e o de Bidarra et al. (2015) (E4) (Quadro 1).

Quadro 1 — Resultado da busca e selecdo dos estudos (E) nas bases de dados explorada no presente

estudo.
' TIPO DE ORIGEM
o ~ ~
N AUTORIA E ANO TITULO PUBLICACAO (PUBLICACAO)
Um método para desenvolvimento . .
. de ambientes de aprendizagem da . = UMM B EERE
E1. Nascimento (2017) . - L Dissertagao Federal do
Lingua Brasileira de Sinais Pernambuco (UFPE)
(LIBRAS) baseado em Gamification
Pontificia
. A gamificagdo no processo de . . Universidade
E2. Rios (2017) aprendizagem de LIBRAS Dissertagao Catdlica de Sao
Paulo (PUC-SP)
E3 Saman; Shariff; i-Sign: Sign Language Learning Artigo publicado em Universiti Teknologi
" Nasaruddin (2019) Application via Gamification periédico/revista Mara (UiTM)
International
Game design and the gamification Artiao publicado em Conference on
E4. Bidarra et al (2015) of content: assessing a project for ana?s P Education and New
learning sign language Learning
Tecnologies
Gamificagdo no ensino de libras:
_ Elaboracédo e desenvolvimento de Artigo publicado em Universidade de
Se v [nERenties (o) material didatico para pratica anais Brasilia
pedagdgica
Anais dos
Gamificagdo: Um aplicativo para o Artigo publicado em \C,:vc?r:kf(g:s: Ig?a\s/ileiro
E6. Rocha et al. (2016) ensino da Lingua Brasileira de 9o p d |gf o
Sinais anais e Informatica na
Educacéo (CBIE
2016)
Possibilidade do ensino da Libras . .
- na educacdo utilizando a estratégia  Artigo publicado em Unlvers!dad
E7. Araujo et al. (2023) i . A . Columbia Del
da gamificacdo por meio do periédico/revista Paragua
aplicativo Hand Talk guay
I%xpenenma ;ie estagio no ensino _ _ RECIMA 21 -
técnico em Libras com o uso da Artigo publicado em ; o
E8. Campelo et al.(2023) e o A . Revista Cientifica
gamificagdo como estratégia periédico/revista o
A Multidisciplinar
pedagdgica docente
Ferreira; Jesus; Silva, © emprego eel _gaml_fl'cagao como Artigo publicado em Revista
EO. estratégia de diversificar os

(2024)

materiais didaticos das Libras

periddico/revista

EntreLinguas

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

A maioria dos estudos aborda o ensino da Libras como L2 (n=5), mas ha ainda estudos

gue exploram a gamificacdo no contexto de outras linguas sinalizadas, como a Lingua de

Sinais Malaia como L1 (E3) e a Lingua Gestual Portuguesa como L1 e como L2 (E4)
(Quadro 2).

Revista Educacdo Especial Santa Maria | v. 38 | 2025

Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial

ISSN: 1984-686X | http://dx.doi.org/10.5902/1984686X92574

Em relacdo ao contexto de ensino, a maior fragdo das pesquisas concentrou-se no
ambito da educacao basica com 33.3% (n=5), 22.2% (n=2) abordam contextos n&o formais
de ensino e outros 22.2% exploram tanto o contexto do ensino basico quanto do superior.
O estudo 8, diferencia-se por abordar a Libras no ambito do Ensino Técnico e o estudo 5

nao especifica um contexto de ensino (Quadro 2).

Quanto ao publico-alvo, a maior parte dos titulos 44.4% (n=4) nao especifica a qual
faixa etéria destina-se o ensino de LS, enquanto que 33.3% (n=3) explora o ensino voltado
a jovens e adultos e 22.2% (n=2) aborda o ensino da lingua para o publico infantil (Quadro
2).

Quadro 2 — Caracterizacéo dos titulos acerca do ensino de lingua de sinais, contexto e publico-alvo. E=
Estudo; L1 = primeira lingua; L2 = segunda lingua; ED = educacéao bilingue.

MODALIDADE DE LINGUA(S) DE

Ne AUTORIA E ANO ENSINO DE LIBRAS SINAIS CONTEXTO DE ENSINO POPULAGAO
) . Educacdao basica
E1l. Nascimento (2017) L2 Libras Educacao superior Jovens e Adultos
E2. Rios (2017) EB Libras Educacéao bésica Criancas
Saman; Shariff; Lingua de . L .
e Nasaruddin (2019) L1 Sinais Malaia SEUEERED brEiEs CENIFES
E4. Bidarra et al. (2015) L1, L2 Lingua Gestual Educagrilo basma N&o especificado
Portuguesa Educacéao superior
E5. Silva; Maynardes (2019) L1, L2 Libras N&o especificado N&o especificado
E6. Rocha et al.(2016) L2 Libras Contexto ndo formal N&o especificado
E7. Araujo et al.(2023) L2 Libras Educacao basica Nao especificado
E8. Campelo et al.(2023) L2 Libras Ensino técnico Jovens e Adultos
E9. PEIETER JESIER SN L2 Libras Contexto ndo formal Jovens e Adultos

(2024)

Fonte: elaborado pelos autores (2025)

Quais s&o os objetivos das pesquisas ao explorar a gamificacao?

Apos a recolha dos objetivos delimitados nos estudos selecionados, estes foram
categorizados com a finalidade de mapear as caracteristicas cognitivas predominantes nas
pesquisas, a partir dos verbos utilizados nos objetivos gerais, possibilitando identificar

tendéncias e lacunas no proposito das investigacdes em relagéo ao uso da gamificacao no
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ensino de LS. Para isso, utilizou-se os parametros descritos na Taxonomia de Bloom e
revisados por Anderson e Krathwohl (2000; Mattar, 2014).

Assim, transposta do contexto dos objetivos de aprendizagem para o contexto dos

objetivos de investigacdo, as acOes esperadas, de acordo com essa taxonomia, Sao

organizadas de forma hierarquica em seis niveis, iniciando por um nivel mais simples para

um mais sofisticado em termos de processos mentais, sendo estes niveis representados

por verbos no infinitivo (Anderson; Krathwohl, 2000; Mattar, 2014), sendo eles: nivel 1 -

lembrar; nivel 2- compreender; nivel 3- aplicar; nivel 4 - analisar; nivel 5 - avaliar e; nivel 6

- criar. De forma geral, 55.6% (n=5) dos estudos se enquadraram no nivel 2, 22,2% no nivel

4 e 22,2% no nivel 6 (Quadro 3).

Quadro 3 — Categorizacdo dos objetivos delimitados nos estudos (E) selecionados de acordo com Bloom
(1956) adaptado de Anderson e Krathwohl (2000) no presente estudo.

NIVEL DIMENSAO ESTUDO OBJETIVO
Discutir os conceitos de design de jogos e gamificagdo de conteldo,
E4 com base no desenvolvimento de um jogo sério que visa tornar o

processo de aprendizagem da lingua de sinais agradavel e interativo.

E5

Relatar a experiéncia de projeto de pesquisa que tem como objetivo a
construcao de plataformas fisicas que contribuam com o ensino da
Lingua Brasileira de Sinais (Libras), utilizando a gamificagdo como

processo de aprendizagem.

2 Compreender E6

Apresentar um aplicativo mével educacional baseado em técnicas de
gamificag@o que tem o objetivo de apoiar o ensino-aprendizagem da
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).

E7

Apresentar ao sistema educacional basico uma facilitagdo do ensino da
Libras de forma ludica por meio de uma estratégia de gamificacéo via

aplicativo/ ferramenta digital Hand Talk.

E9

Apresentar como as metodologias ativas, mais especificamente a
gamifica¢é@o, podem contribuir com o desenvolvimento de materiais
didaticos para o ensino-aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS)

E2

Estudar o desenvolvimento de interfaces gamificadas para o letramento

bilingue para criangas surdas

4 Analisar
E8

Analisar a utilizagdo da gamificacédo e de jogos como estratégia de

ensino com alunos do curso Técnico em Libras.
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Conceber um método de desenvolvimento de jogos educativos para

El ambientes de aprendizagem de Libras
Projetar e desenvolver um aplicativo mével para o aprendizado de lingua
5 Criar de sinais voltado para criancas com deficiéncia auditiva, incorporando
E3 elementos simples de gamificagdo com o objetivo de auxilia-las no

aprendizado basico de lingua de sinais, incluindo alfabeto e palavras

basicas (Traducgéo livre).

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

Nesse sentido, observa-se que E4, E5, E6, E7 e E9 foram categorizados no nivel 2
(compreender), revelando uma tendéncia em explorar ou expor a tematica da gamificacao
de forma descritiva e informativa. Nessa categoria, 0os verbos utilizados sao discutir, relatar
e apresentar e, nela, identificam-se os relatos de experiéncia (n=3), pesquisa de campo
(n=1) e uma revisdo de literatura (n=1). O E5 e o E6 relatam a experiéncia de seus
respectivos projetos em que desenvolvem recursos didaticos para o ensino da Libras, o
primeiro no ambito de um projeto de pesquisa que desenvolve plataformas fisicas (materiais
didaticos) para o ensino de Libras e o segundo em um projeto de desenvolvimento de
aplicativo movel para o ensino da LS para ouvintes, embora explorem muito mais o0s

aspectos conceituais.

Bidarra et al. (2015) (E4) se propdem a discutir os fundamentos do design de jogos e
da gamificacdo de conteldo ao relatar o desenvolvimento de um jogo para o ensino da LS
Malaia, enquanto Ferreira, Jesus e Silva (2024) (E9) relatam as contribui¢cdes do uso de
jogos desenvolvidos no ambito da sua pesquisa e seus impactos na aprendizagem da
Libras como segunda lingua, em oficinas livres. Por sua vez, Araujo et al. (2023) (E7), por
meio de uma revisdo de literatura, objetiva apresentar uma proposta de ensino de Libras
que relaciona o uso de uma ferramenta digital a gamificagdo, visando a aprendizagem

lUdica.

Retomando a categorizacdo dos objetivos, o estudo de Rios (2017) (E2) e o de
Campelo et al. (2023) (E8) situam-se no nivel 4 (Analisar). Ao revelar a intengdo de
examinar o desenvolvimento de interfaces gamificadas, o E2 explora por meio de uma
revisao bibliografica, tendéncias, conceitos e fundamentos pertinentes atrelados ao ensino
bilingue de surdos. O E8 busca analisar os impactos da gamificacdo aplicada no contexto

de ensino da Libras, por meio de um relato de experiéncia no ambito do ensino técnico, em
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uma turma de formacdo técnica em Libras. Para tanto, utiliza-se da observacdo e de
guestiondrios para coletar informacgdes acerca da experiéncia de aprendizagem e a respeito

da prépria gamificagéo.

Por fim, identificou-se dois estudos no nivel 6 (Criar), as pesquisas de Nascimento
(2017) (E1) e de Saman, Shariff e Nasaruddin (2019) (E3), pois expressam no objetivo a
intencdo de produzir algo novo, seja por meio da integragdo de conhecimentos existentes
ou da elaboracdo de ideias originais. O E1 enfatiza a criacdo de uma metodologia de
desenvolvimento de jogos educativos para ambientes digitais de aprendizagem da Libras.
O ES3, por sua vez, concentra-se em projetar e desenvolver um aplicativo mével para o
aprendizado da Lingua Gestual Portuguesa, demonstrando um foco na materializacao
préatica de um recurso gamificado. Assim, ambos os estudos apresentam o desenvolvimento

de solucgBes praticas para o uso da gamificacdo no ensino de linguas sinalizadas.

Diante desses dados, demonstrados no Quadro 3, é possivel afirmar que embora haja
estudos voltados para a aplicacdo da gamificacdo no ensino de linguas sinalizadas, em
diferentes contextos de ensino-aprendizagem, ainda ha a caréncia de investigacdes que
analisem de forma mais aprofundada os impactos da gamificagdo na aprendizagem de
estudantes dessas linguas, assim como se constata a lacuna no desenvolvimento de
produtos e processos educacionais que viabilizem a aplicacdo da gamificacdo para a

aprendizagem/aquisicdo da Libras.

Gamificacdo: metodologia ou um recurso didatico?

Os estudos foram agrupados em duas possiveis compreensdes sobre a gamificacao.
A primeira compreende a gamificacdo no ambito das praticas de ensino, como uma
metodologia e/ou como estratégia didatica, partindo do que propde Filatro e Cavalcanti
(2018); a segunda categoria abarca os estudos que compreendem a gamificagdo como um

recurso didatico (concreto ou digital).

Constatou-se que, embora grande parte dos estudos destaquem em seu referencial
tedrico o conceito de gamificagcdo como uma metodologia, 77.8% (n=7) dos titulos voltam-
se ao desenvolvimento ou a aplicacdo de recursos didaticos em contextos de ensino-

aprendizagem, especialmente aos jogos (E1, E3, E4, E5, E6, E7, E9).
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O E3 (Saman; Shariff; Nasaruddin, 2019), E4 (Bidarra et al., 2015), E6 (Rocha et al.,
2016), e 0 E7 (Aradjo et al., 2023), mais especificamente, dedicam-se em explorar o uso de
aplicativos moveis para o ensino de Linguas de Sinais. Para tanto, abordam jogos
desenvolvidos no contexto de suas pesquisas e, o E7, teoriza sobre o uso do aplicativo

HandTalk para gamificar o ensino de Libras e torna-lo mais ludico.

O E1 (Nascimento, 2017) destaca-se ao apresentar os conceitos da gamificagdo como
fundamento para o desenvolvimento de recursos didaticos, como uma plataforma digital
prototipada e avaliada em seu estudo, materializando assim, uma metodologia de
desenvolvimento de jogos, bem como, o protétipo de um jogo. O E9 (Ferreira; Jesus; Silva,
2024), por sua vez, compreende a gamificagdo unicamente como 0 uso de jogos,
brincadeiras e desafios com finalidade didatica, pautados em Leffa e Alves (2020). Nesse
sentido, explora a aplicacdo de 16 jogos desenvolvidos no ambito da pesquisa para a
promogé&o da aprendizagem ativa de Libras, buscando, com isso, descrever esses recursos
e seus impactos na aprendizagem/aquisicdo da lingua como L2. De forma similar, o E5

aplica o conceito de gamificacdo no desenvolvimento de jogos didaticos.

Apenas 22.2% (n=2) dos estudos compreendem a gamificacdo para além dos jogos,
destacando o seu viés metodoldgico para o desenvolvimento de interfaces de letramento
bilingue de criancas surdas (E2) (Rios, 2017) e como estratégia didatica na formacéo de
intérpretes de Libras (E8) (Campelo et al., 2023). Assim, o estudo tedrico desenvolvido por
Rios (2017) explora os beneficios dos jogos e da gamificacdo na aprendizagem de crian¢as
surdas durante o processo de letramento. O autor distingue esses dois conceitos e enfatiza
o potencial ludico e motivador que ambos podem oferecer a aprendizagem, especialmente
por meio de recursos tecnoldgicos e digitais. Além disso, destaca que o mercado tem
priorizado o desenvolvimento de ferramentas de traducdo, enquanto ha uma caréncia de
recursos metodologicamente voltados para o ensino-aprendizagem de surdos no contexto

de Libras como L1 e Portugués como L2, evidenciando uma importante lacuna.

O relato de experiéncia realizado por Campelo et al. (2023) destaca a gamificacédo
como uma pratica didatica que pode melhorar a experiéncia dos estudantes durante o
processo de avaliacdo da aprendizagem. O estudo explora o conceito de gamificacéo e a
aderéncia do publico-alvo, formado por jovens e adultos, aplicando a metodologia por meio

de um quiz. Além disso, investiga 0s impactos dessa abordagem com base em dados
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coletados dos participantes, utilizando uma combinacdo de analises qualitativas e

guantitativas.

Diante disso, constata-se que no ambito do ensino de LS ainda impera a compreensao
da gamificacdo como o0 uso de jogos, muitas vezes por meio dos Jogos Sérios, 0 que
contrapfe a perspectiva adotada nesse estudo, pautada em Filatro e Cavalcanti (2018), a
qgual considera a gamificacdo como uma metodologia imersiva que ultrapassa o uso de
jogos didaticos, explorando os seus principios em contextos de ensino e aprendizagem.
Além disso, destaca-se a predominancia do foco no desenvolvimento de tecnologias
digitais, principalmente dos aplicativos moveis, 0 que revela uma tendéncia da area em
relacionar a gamificagdo no ensino de LS ao uso dessas tecnologias, abrangendo, ainda, a
Realidade Virtual e Aumentada. Apesar disso, a gamificacdo pode proporcionar uma
imersdo fisica ou mental que vai além do uso de recursos digitais ao estimular

estrategicamente os sentidos humanos (Filatro; Cavalcanti, 2018).
Quais séo os impactos da gamificacao?

De acordo com Filatro e Cavalcanti (2018), a gamificagdo popularizou-se no mundo
como uma estratégia que possibilita a mudanca de comportamento e a geracao de
resultados mais eficientes, principalmente no ambito organizacional. No que diz respeito ao
contexto de ensino e aprendizagem, as autoras pontuam que a metodologia favorece aos
estudantes o aumento do engajamento, da autonomia e do senso de responsabilidade pela
propria aprendizagem.

Nesse sentido, buscou-se identificar quais os impactos no ensino-aprendizagem
atribuidos a gamificacdo pelos estudos aqui considerados. Para isso, as informacdes
textuais referentes a tematica foram categorizadas e interpretadas, resultando na
elaboracdo de uma nuvem de palavras. Essa representacéo visual destacou a frequéncia
de ocorréncia das principais ideias, evidenciando os termos mais recorrentes. De modo
geral, a analise revela que os estudos destacam, principalmente, a capacidade da
gamificacdo promover maior engajamento, motivacdo e interacdo aos estudantes. Além
disso, outros impactos relevantes, como dinamicidade, resolugcdo de problemas e
participagdo ativa sdo apresentados (Figura 2) — o que sugere o impacto positivo da

metodologia, especialmente para a aprendizagem de linguas.
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Figura 2 — Sintese dos impactos da gamificacdo no ensino-aprendizagem de Linguas de Sinais
identificados no presente estudo.

Resolucao De Problemas

Atencao

Dinamicidade
Participacdo Ativa

Atratividade

Fonte: elaborada pelos autores com o WordArt.com.

Entretanto, € valido relembrar que, em maior quantidade, os titulos atribuem esses
impactos muito mais aos jogos (E1, E3, E4, E5, E6, E7, E9), 0 que ndo necessariamente
compromete a compreensao sobre a gamificacdo, pois ela se utiliza das estruturas desses
produtos para a sua funcionalidade. Para Ferreira, Jesus e Silva (2024) (E9), o aspecto da
motivacdo e engajamento ocorre devido ao deslocamento da atencao e objetivo que os
jogos provocam, de forma que, embora os recursos assumam uma funcéo didatica, a
aprendizagem ocorrera de forma involuntéria, pois o foco dos estudantes sera em dedicar

esforgos para ter um melhor desempenho no jogo.

Bidarra et al. (2015) (E4) reforcam que tradicionalmente os processos educacionais ja
exploram alguns aspectos da gamificacdo, como a designacao de tarefas e a atribuicdo de
pontos, entretanto, apenas iSso nao parece ser o suficiente para motivar os estudantes.
Sob essa perspectiva, consideram que ao agregar ao ensino 0s jogos, narrativas e aspectos
tecnoldgicos, a experiéncia de aprendizagem se torna mais intensa e memoravel. Por sua
vez, em Araujo et al. (2023) (E7), o aspecto motivacional é considerado como fundamental
para disseminar a Libras para outros publicos que ndo a conhecem e, assim, proporcionar

mais inclusdo social as pessoas com surdez.

Ao aplicar préaticas gamificadas no ensino de Libras, o estudo de Campelo et al. (2023)
(E8) da énfase a aceitacdo da metodologia por parte dos estudantes, os quais
reconheceram seus impactos na motivacao e no treino das habilidades linguisticas. Para

0s autores, a gamificacdo possui grande impacto no engajamento e interesse dos
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estudantes, estimulando a participacdo ativa e uma relacdo mais significativa com os

conteudos estudados.

Rios (2017) (E2) destaca a importancia da ndo seriedade e da voluntariedade como
elementos essenciais para a aplicacdo eficaz da gamificacdo. No método proposto pelo
autor, sao previstos estimulos visuais, animacdes, vibraces e desafios objetivos e claros,
visando alcancar o engajamento e a automotivacao do publico surdo. Além disso, 0 autor
adota uma perspectiva que considera a gamificacdo ndo apenas relevante para a
construcdo do conhecimento, mas também para o desenvolvimento de outras habilidades

essenciais ao ser humano.

Diante disso, os estudos evidenciam o potencial da gamificacdo para estimular o
engajamento dos estudantes em seu percurso de aprendizagem/aquisicdo de uma lingua
de sinais. Embora, em sua maioria, refiram-se ao uso dos jogos, € possivel constatar que
por meio da relagdo entre dinAmica, mecanica e seus componentes (Tonéis, 2017; Filatro;
Cavalcanti, 2018; Yanaze; Corregio, 2022), os jogos e a gamificacdo sdo capazes de
promover a motivacdo extrinseca (Yanaze; Corregio, 2022) e, assim, envolver 0s
estudantes em uma imerséo linguistica e cultural, especialmente relevante no ensino da L2
para ouvintes.

Ademais, no campo da aprendizagem/aquisicdo de linguas, a interacdo possui
fundamental importancia para o desenvolvimento das habilidades e competéncias
linguisticas (Quadros, 2019; Gesser, 2010). Com isso, infere-se que a metodologia também
favorece o trabalho colaborativo e amplia as experiéncias sociais e educacionais. Os
estudos ainda apontam para os termos “feedback” e “dinamicidade”, os quais evidenciam
0 retorno constante sobre o desempenho dos estudantes que 0s jogos e a gamificacao
promovem (Saraiva; Galvao; Morais, 2021; Karlo-Gomes; Ramos, 2022;). Esses aspectos
séo pertinentes na aprendizagem de uma lingua, ratificando a relevancia da gamificacéo e

de um ensino com praticas flexiveis.

Consideragoes finais
A presente pesquisa teve como objetivo mapear o estado da arte sobre 0 uso da

gamificacdo no ensino e aprendizagem de LS, analisando como essa abordagem tem sido
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aplicada nos contextos educacionais. Os estudos revisados foram publicados somente a
partir da tltima década e indicam que a gamificacéo € aplicada principalmente na educacao
basica, sendo frequentemente associada ao uso de jogos prontos, em vez de ser
compreendida unicamente como uma metodologia que integra elementos de jogos ao

processo de ensino.

Os estudos analisados foram publicados somente a partir de 2015, e demonstram uma
tendéncia mais exploratéria e conceitual sobre a tematica, com pouca énfase em aspectos
gue sistematizam praticas gamificadas, independentes dos jogos, para o desenvolvimento
linguistico em Libras. O ano de 2015 marca o término do periodo de dez anos para a
efetivacdo das politicas previstas no Decreto n° 5.626/2005. Passada aproximadamente
uma década desde entédo, as discussdes sobre metodologias para a aprendizagem ativa no

ensino de Libras ainda se mostram incipientes, sobretudo no que diz respeito a gamificacao.

Apesar disso, dentre os impactos positivos da metodologia indicados nos estudos,
identificou-se 0 aumento do engajamento, da motivacdo e da interatividade, aspectos
condizentes com as caracteristicas propostas por Filatro e Cavalcanti (2018), principal
referencial deste estudo. Ademais, os dados apontaram para outros beneficios, como a
promocao da participagao ativa, do pensamento critico-criativo e de mais dinamicidade aos

espacos de aprendizagem.

No contexto da aquisicdo e aprendizagem de linguas, esses efeitos sdo essenciais
para uma experiéncia de ensino eficaz e para o desenvolvimento das habilidades e
competéncias linguisticas. No caso da Libras como L2 para ouvintes, a gamificacdo pode
desempenhar um papel fundamental ao estimular e engajar os aprendizes no processo de

aprendizagem e, consequentemente, na promogéao da acessibilidade e da incluséo.

Entretanto, os resultados também revelam lacunas significativas, como o baixo indice
de estudos e produtos educacionais dedicados a teméatica. Observa-se, ainda, a
necessidade de ampliar as pesquisas sobre os impactos da gamificacdo na aprendizagem
a longo prazo, bem como sua adaptacdo para diferentes contextos sociais e perfis de
estudantes. E certo que as TDICs muito contribuem para a aplicacio da metodologia, mas,
certamente, em contextos CoOm pouco acesso a esses recursos, a gamificacdo pode ser

aplicada de outras formas.
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Portanto, a presente revisdo de literatura reforca a importancia de aprofundar
investigacBes na area, incentivando a formacéo de professores e o desenvolvimento de
praticas de ensino mais alinhadas a gamificacdo e a outras abordagens para a

aprendizagem ativa.
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