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RESUMO

Esta pesquisa investiga a gamificacdo educacional como estratégia para
inclusdo de estudantes com deficiéncia intelectual no ensino médio. O estudo foi
desenvolvido em uma escola publica estadual no municipio de Ouro Preto do
Oeste, estado Rondbnia, pais Brasil, com seis participantes, mediante pesquisa
qualitativa interventiva. Os contetdos curriculares foram gamificados na
plataforma Educaplay, fundamentados na Psicologia Historico-Cultural de
Vygotsky e na Tecnologia Assistiva. A coleta de dados ocorreu por observagao
participante, validada tecnicamente por profissional da psicopedagogia,
entrevistas semiestruturadas e registros pedagogicos. O tratamento dos dados
seguiu a andlise temética reflexiva de Braun e Clarke (2006), organizada em
quatro dimensoes: afetiva, cognitiva, metacognitiva e social. Os resultados
evidenciaram indice de participacdo de 100% e revelaram que a gamificacdo
atuou como tecnologia assistiva cognitiva, evidenciando competéncias de
abstracdo e raciocinio I6gico que laudos clinicos prévios dos participantes nao
identificavam. Verificou-se ampliagdo do engajamento, da interacéo social e do
desempenho escolar. A mediagcdo entre pares nas atividades coletivas
potencializou a superacao de barreiras conceituais, permitindo aos estudantes
operar em sua zona de desenvolvimento proximal. Os discentes demonstraram
consciéncia da intencionalidade pedagodgica, distinguindo o aprendizado
gamificado do mero entretenimento. O estudo contribui para a qualificacdo das
praticas pedagogicas inclusivas, demonstrando que estratégias gamificadas,
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quando articuladas as necessidades individuais, favorecem a participacao ativa
de estudantes com deficiéncia intelectual no processo educacional.

Palavras-chave: Educacao inclusiva; Deficiéncia intelectual, Gamificacao
educacional.

ABSTRACT

This research investigates educational gamification as a strategy for the inclusion
of students with intellectual disabilities in high school. The study was developed
at a state public school in the municipality of Ouro Preto do Oeste, state of
Rondonia, country of Brazil, with six participants, through qualitative intervention
research. Curricular contents were gamified on the Educaplay platform, grounded
in Vygotsky's Historical-Cultural Psychology and Assistive Technology. Data
collection occurred through participant observation, technically validated by a
psychopedagogy professional, semi-structured interviews, and pedagogical
records. Data analysis followed Braun and Clarke's (2006) reflexive thematic
analysis, organized into four dimensions: affective, cognitive, metacognitive, and
social. Results demonstrated a 100% participation rate and revealed that
gamification functioned as a cognitive assistive technology, uncovering
abstraction and logical reasoning competencies that had not been identified in
participants' previous clinical reports. Increased engagement, social interaction,
and academic performance were also observed. Peer mediation in collaborative
activities contributed to overcoming conceptual barriers, enabling students to
operate within their zone of proximal development. Students demonstrated
awareness of the pedagogical intentionality of the activities, distinguishing
gamified learning from mere entertainment. The study contributes to qualifying
inclusive pedagogical practices, demonstrating that gamified strategies, when
articulated to individual needs, favor the active participation of students with
intellectual disabilities in the educational process.

Keywords: Inclusive education; Intellectual disability; Educational gamification.

RESUMEN

Esta investigacion examina la gamificacién educativa como estrategia para la
inclusion de estudiantes con discapacidad intelectual en ensefianza media. El
estudio fue desarrollado en una escuela publica estatal em el municipio de Ouro
Preto do Oeste, estado de Rondb6nia, pais Brasil, con seis participantes,
mediante investigacion cualitativa intervencionista. Los contenidos curriculares
fueron gamificados en la plataforma Educaplay, fundamentados en la Psicologia
Historico-Cultural de Vygotsky y en la Tecnologia Asistiva. La recoleccion de
datos ocurri6 por observacion participante, validada técnicamente por
profesional de la psicopedagogia, entrevistas semiestructuradas y registros
pedagdgicos. El tratamiento de los datos siguié el analisis teméatico reflexivo de
Braun y Clarke (2006), organizado en cuatro dimensiones: afectiva, cognitiva,
metacognitiva y social. Los resultados evidenciaron un indice de participacion
del 100% y revelaron que la gamificacion actu6 como tecnologia asistiva
cognitiva, evidenciando competencias de abstraccién y razonamiento l6gico que
informes clinicos previos de los participantes no identificaban. Se verifico
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ampliacion del compromiso, de la interaccion social y del desempefio académico.
La mediacion entre pares en las actividades colectivas potencié la superacién de
barreras conceptuales, permitiendo a los estudiantes operar en su zona de
desarrollo proximo. Los discentes demostraron conciencia de la intencionalidad
pedagdgica, distinguiendo el aprendizaje gamificado del mero entretenimiento.
El estudio contribuye a la calificacion de las practicas pedagodgicas inclusivas,
demostrando que estrategias gamificadas favorecen la participacion activa de
estudiantes con discapacidad intelectual.

Palabras clave: Educacion inclusiva; Discapacidad intelectual; Gamificacion
educativa.

Introducao

Pesquisas recentes, como a de Linhalis et al. (2024), apontam resultados
promissores na aplicagdo de gamificagdo em contextos inclusivos,
especialmente com estudantes com autismo. A inclusdo de estudantes com
deficiéncia intelectual no ensino regular constitui um desafio contemporaneo que
demanda praticas pedagdgicas diferenciadas e recursos tecnoldgicos
acessiveis. Conforme estabelecido pela Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia (Brasil, 2015), o sistema educacional deve assegurar condi¢cdes
equitativas de aprendizagem, adaptando-se as especificidades de cada
estudante. Nesse contexto, a gamificacdo educacional emerge como estratégia
pedagdgica com potencial para promover experiéncias de aprendizagem
motivadoras e acessiveis.

A gamificacdo, compreendida como aplicacao de elementos e mecéanicas
de jogos em contextos nao ludicos (Busarello, 2016), tem demonstrado eficacia
na promocao do engajamento e da participacao ativa dos estudantes. Quando
articulada aos principios da Tecnologia Assistiva, configura-se como recurso
capaz de mitigar barreiras de aprendizagem e ampliar oportunidades
educacionais para estudantes com deficiéncia intelectual (Ulbricht; Fadel;
Batista, 2017).

A Psicologia Historico-Cultural, fundamentada nas contribuicbes de
Vygotsky (1991), compreende o desenvolvimento humano como processo
mediado pelas interacdes sociais e pelos instrumentos culturais disponiveis.
Nessa perspectiva, a deficiéncia intelectual ndo deve ser entendida apenas pelas
limitacdes organicas, mas considerando as possibilidades de desenvolvimento
qguando oferecidas media¢Ges adequadas e recursos pedagégicos apropriados.

O contexto educacional brasileiro contemporaneo, balizado pela Base
Nacional Comum Curricular, reconhece a necessidade de incorporar tecnologias
digitais como recursos pedagogicos que favorecam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades dos estudantes (Bonato; Schneckenberg, 2022). A
insercdo de metodologias inovadoras no ensino médio representa resposta as
transformacdes socioculturais vivenciadas pelas novas geragdes, caracterizadas
pelo uso intensificado de dispositivos tecnologicos e pela expectativa de
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experiéncias educacionais mais interativas e significativas. Nesse cenario, a
gamificacdo emerge como alternativa promissora para engajar estudantes e
desenvolver capacidades de resolucdo de problemas, especialmente quando
direcionada aos sujeitos que enfrentam barreiras especificas no processo de
aprendizagem.

A perspectiva da educacado inclusiva preconiza a identificacdo e a
eliminacdo de barreiras que limitam o acesso, a participacdo e a aprendizagem
dos estudantes (Oliva, 2016). As barreiras metodoldgicas, comunicacionais e
atitudinais presentes no contexto escolar frequentemente impossibilitam que
estudantes com deficiéncia intelectual desenvolvam plenamente suas
potencialidades. Sassaki (2009) argumenta que a superacdo dessas barreiras
exige transformacdes que extrapolam adapta¢cdes arquitetdnicas, envolvendo a
reestruturacdo de métodos, recursos e posturas pedagdgicas. Reconhecer os
obstaculos enfrentados pelos estudantes constitui etapa fundamental para a
implementacdo de estratégias que promovam efetivamente a inclusédo
educacional.

A instituicdo onde se desenvolveu esta pesquisa atende estudantes com
deficiéncia intelectual matriculados no ensino médio regular. Observou-se
auséncia de estratégias pedagodgicas diferenciadas e recursos tecnoldgicos
adaptados as necessidades desses estudantes, resultando em participacao
limitada nas atividades escolares e baixo rendimento escolar. Tal cenario
evidenciou a necessidade de investigar alternativas pedagogicas que
promovessem maior engajamento e aprendizagem efetiva.

Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da aplicagcdo de
conteudos gamificados sobre o desempenho escolar, o engajamento e a
interacao social de estudantes com deficiéncia intelectual matriculados no ensino
meédio. Buscou-se verificar se a gamificacdo, enquanto recurso de Tecnologia
Assistiva, poderia tornar a aprendizagem mais acessivel e motivadora,
ampliando as oportunidades de participacdo ativa desses estudantes no
processo educacional.

A relevancia desta investigacdo fundamenta-se na necessidade de
produzir conhecimento sobre praticas pedagdgicas inclusivas no ensino médio,
etapa educacional marcada por conteldos abstratos e exigéncias cognitivas que
podem constituir barreiras adicionais para estudantes com deficiéncia intelectual.
A gamificacdo apresenta-se como alternativa viavel, considerando sua
capacidade de personalizar experiéncias de aprendizagem, fornecer feedback
imediato e promover motivagao intrinseca (Marcandali, 2020).

Método

Esta pesquisa caracteriza-se como estudo qualitativo de natureza
interventiva, desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Médio Joaquim de Lima
Avelino, na cidade de Ouro Preto do Oeste, estado Rondbnia, pais Brasil. A
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abordagem qualitativa possibilitou compreender em profundidade as
experiéncias dos participantes e 0s processos envolvidos na aplicacdo da
gamificacdo como estratégia pedagdgica inclusiva. O estudo adota a perspectiva
de pesquisa qualitativa conforme os principios metodologicos de Gil (2008), que
enfatiza a compreensdo aprofundada de fenébmenos sociais em contextos
especificos. A estrutura do estudo também se baseia em Lakatos e Marconi
(2003), que definem a pesquisa descritiva como instrumento de compreensao e
interpretacdo do comportamento humano.

Participaram seis estudantes com diagndstico de deficiéncia intelectual,
matriculados em turmas regulares do ensino médio, sendo dois do periodo
matutino e quatro do vespertino. A faixa etaria variou entre 15 e 21 anos. Todos
0s participantes apresentavam dificuldades de aprendizagem relacionadas a
compreensdo de contetudos abstratos, baixa motivacdo para atividades
escolares e participacdo limitada nas aulas regulares. Os responsaveis
assinaram termo de consentimento livre e esclarecido, e os estudantes, termo
de assentimento, conforme protocolos éticos estabelecidos.

A deficiéncia intelectual, sob a perspectiva da Psicologia Historico-
Cultural, compreende o desenvolvimento humano como processo mediado pelas
interacbes sociais, pela cultura e pela linguagem (Vygotsky, 1991). Essa
abordagem desloca o foco das limitacdes individuais para as possibilidades de
aprendizagem quando os sujeitos sdo expostos a mediacdes pedagdgicas
intencionais e adequadas. O diagnostico de deficiéncia intelectual,
tradicionalmente baseado em avaliacbes que identificam limitagcbes no
desenvolvimento cognitivo, ndo deve ser compreendido como roétulo definitivo
que determina as capacidades do individuo, mas como ponto de partida para
construcdo de estratégias educacionais diferenciadas (Johnson et al., 2023).

A avaliacdo das necessidades educacionais especiais deve transcender
aspectos exclusivamente clinicos, considerando a trajetéria de vida, os
interesses, as habilidades e as expectativas dos estudantes. Johnson e
Yaegashi (2022) enfatizam que a mediag&o constitui elemento essencial para o
desenvolvimento de processos psicolégicos complexos, evidenciando a
interdependéncia entre o desenvolvimento individual e 0 ambiente sociocultural.
Nessa perspectiva, o ser humano ndo se desenvolve plenamente de forma
isolada, necessitando de instrumentos culturais e mediacdes intencionais que
favorecam a apropriacdo do conhecimento. As fun¢des psicoldgicas superiores
desenvolvem-se mediante uso de ferramentas e recursos que auxiliem o
aprendizado, processo que deve ser planejado e organizado para promover
efetivamente a compreensdo do conhecimento cientifico (Johnson; Yaegashi;
Forno, 2023).

Utilizou-se a plataforma digital Educaplay para o desenvolvimento das
atividades gamificadas. Esta plataforma foi selecionada por possibilitar a criacdo
de recursos educacionais interativos com elementos de jogos, como pontuacao,
feedback imediato, niveis de dificuldade progressivos e recursos audiovisuais.
Os conteudos dos componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Matematica
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e Biologia foram adaptados e gamificados conforme as necessidades
identificadas nos planos educacionais individualizados dos participantes.

A intervencdo pedagogica ocorreu durante um semestre letivo, com
sessfes semanais de 90 minutos no laboratorio de informatica da instituicao
escolar. Cada sessédo contemplou atividades gamificadas relacionadas aos
conteudos trabalhados nas aulas regulares. O pesquisador, atuando como
professor de multimidias integradas, conduziu as atividades e realizou
mediacdes pedagdgicas individualizadas conforme as demandas apresentadas
pelos estudantes.

As Figuras 1 e 2 exibem os alunos do periodo matutino e vespertino no
momento das aplica¢gOes das atividades, confirmando a receptividade positiva da
proposta pedagdgica.

Figura 1 — Alunos do periodo matutino praticando as aplica¢des das atividades gamificadas

Fonte: Acervo do pesquisador, 2025.
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Figura 2 — Alunos do periodo vespertino praticando as aplicac8es das atividades gamificadas

Fonte: Acervo do pesquisador, 2025.

A coleta de dados envolveu trés instrumentos complementares:
observacdo participante durante todas as sessOes, registrada em diario de
campo com acompanhamento de profissional da area de psicopedagogia, cuja
colaboracédo proporcionou um olhar técnico e sensivel sobre os processos de
aprendizagem e as reagdes dos estudantes; entrevistas semiestruturadas com
0s participantes ao término da intervencgéo; e analise dos registros pedagdgicos
produzidos pelo pesquisador. A observacao focalizou aspectos relacionados ao
engajamento nas atividades, interacdes sociais estabelecidas, dificuldades
apresentadas e estratégias utilizadas pelos estudantes. As entrevistas
abordaram a percepcao dos participantes sobre as atividades gamificadas, suas
preferéncias e as aprendizagens desenvolvidas.

Os dados foram analisados por meio da analise tematica reflexiva de
Braun e Clarke (2006), organizados em quatro dimensdes analiticas: afetiva,
cognitiva, metacognitiva e social, fundamentadas nos principios da Psicologia
Historico-Cultural. As observacdes registradas, os depoimentos obtidos nas
entrevistas e 0s registros pedagogicos foram organizados em categorias
teméaticas emergentes: engajamento e motivacao, desempenho nas atividades
gamificadas, interacdo social e colaboragéo, desenvolvimento de habilidades
cognitivas. A triangulacdo das diferentes fontes de dados possibilitou
compreensao ampliada dos fendmenos investigados e maior confiabilidade das
interpretacdes realizadas.

As observacdes participantes forneceram dados primarios sobre o
comportamento e 0 engajamento dos estudantes durante as sessOes
gamificadas, permitindo identificar padrdes de interacdo e motivacdo. As
entrevistas semiestruturadas complementaram essas evidéncias ao revelar as
percepcdes subjetivas dos alunos sobre a experiéncia, confirmando temas como
prazer, autonomia e colaboracéo. J& os registros pedagogicos do pesquisador
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serviram como suporte documental para verificar 0 progresso cognitivo e
comportamental ao longo da intervengéo.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa
(Parecer n. 7.101.483), respeitando todos os protocolos estabelecidos para
investigacbes envolvendo seres humanos. Garantiu-se aos participantes o
anonimato, a confidencialidade das informacGes e o direito de desisténcia a
qualquer momento, sem prejuizo ao acompanhamento escolar regular.

Resultados e discussao

Os resultados obtidos evidenciaram transformacdes significativas nos
processos de aprendizagem dos participantes apds a implementacdo das
atividades gamificadas. A andlise das categorias tematicas emergentes permitiu
compreender como a gamificagcdo, enquanto recurso de Tecnologia Assistiva,
contribuiu para a inclusdo educacional dos estudantes com deficiéncia
intelectual.

Participantes da pesquisa

Participaram seis estudantes com diagnoéstico de deficiéncia intelectual,
matriculados em turmas regulares do ensino médio, sendo dois do periodo
matutino e quatro do vespertino. A faixa etaria variou entre 15 e 21 anos. Para
preservacao da identidade, os participantes foram identificados como: Al, A2,
A3, A4, A5 e AG.

No periodo matutino, participaram Al (16 anos, 2° ano, deficiéncia
intelectual moderada) e A2 (21 anos, 3° ano, deficiéncia intelectual moderada).
No periodo vespertino, participaram A3 (15 anos, 1° ano, deficiéncia intelectual
leve e TDAH), A4 (15 anos, 1° ano, deficiéncia intelectual e TEA), A5 (18 anos,
2° ano, deficiéncia intelectual leve e TEA nivel Il) e A6 (17 anos, 3° ano,
deficiéncia intelectual leve). Todos apresentavam dificuldades relacionadas a
compreensao de conteudos abstratos e participacdo limitada nas aulas
regulares.

Na sequéncia, o Quadro 1 apresenta o perfil dos seis estudantes com
deficiéncia intelectual pesquisados, detalhe caracterizador fundamental para a
compreensao do contexto de intervencao escolhido.

Quadro 1 — Dados dos alunos envolvidos na pesquisa

ALUNO IDADE SEXO TURMA PERIODO

Al -L.F.S.M. 16 F 2° M4 Matutino
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A2 - L.R.S.O. 21 F 3° M2 Matutino
A3 -G.H.S.C. 15 M 1°T2 Vespertino
A4 - G.F.P.N. 15 M 1°T4 Vespertino
A5 -J.B.C. 18 F 2°T3 Vespertino
A6 - C.E.S.A. 17 M 3°T1 Vespertino

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Engajamento e motivagéao

A implementacdo de elementos de jogos nas atividades escolares
resultou em aumento do engajamento dos participantes. Os registros de
observacédo indicaram que todos os estudantes demonstraram interesse pelas
atividades gamificadas desde as primeiras sessfes. A interatividade
proporcionada pela plataforma Educaplay, com seus recursos audiovisuais e
sistema de feedback imediato, mostrou-se eficaz para captar e manter a atencéo
dos estudantes durante periodos mais prolongados comparativamente as aulas
tradicionais.

Bunchball (2010) exibe no Quadro 2 as mecanicas de jogos mais usuais,
que, inseridas na gamificacdo de conteudos, podem trazer resultados positivos:

Quadro 2 - Mecéanica de jogos mais usuais

Recompensam 0s usudrios por diversas acoes,
Pontos incentivando comportamentos especificos dentro

da plataforma.

Marcam o progresso do usuario, representando

conquistas e status. Cada nivel alcangado

Niveis .
demonstra um grau de conhecimento e
experiéncia.
Propdem miss@es para os usuarios, estimulando
i a participacéo e o desenvolvimento de
Desafios

habilidades. A conclusdo de um desafio garante

recompensas e reconhecimento.

Bens e espacos virtuais Objetos digitais que podem ser adquiridos com os

pontos acumulados, oferecendo um sistema de
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recompensas e personalizacao.

» ; Mostram a posic¢éo dos usuérios em rela¢éo aos
Placar de Classificacdo, Ranking, - )
outros, utilizando a competicdo como um
Tabela de Pontuagéo .
motivador para alcancar melhores resultados.

’ Demonstram visualmente o sucesso do usuario,
Troféus, Emblemas ou Medalhas .
celebrando seus avancos e conquistas.

Fonte: Adaptado de Bunchball, 2010.

Essas mecanicas trabalham em conjunto para criar uma experiéncia mais
cativante e recompensadora, estimulando a participacdo ativa dos sujeitos e
incentivando o alcance de objetivos.

A literatura especializada evidencia que a gamificacdo educacional
apresenta resultados positivos quando fundamentada em principios
pedagdgicos consistentes. Fadel et al. (2014) argumentam que a integracdo de
componentes de jogos em atividades educacionais transcende o0 mero
entretenimento, constituindo estratégia que explora dimensdes cognitivas,
afetivas e sociais da aprendizagem. As mecanicas de jogos operam
reorganizando a relacdo dos estudantes com o0s conteudos escolares,
transformando tarefas percebidas como obrigatérias em experiéncias escolhidas
voluntariamente por proporcionarem prazer intrinseco.

Santaella, Nesteriuk e Fava (2018) destacam que 0s jogos eletronicos
evoluiram de experimentos académicos e militares para constituirem formas
significativas de interagédo cultural, competindo com outras modalidades de lazer
pela atencdo das pessoas. A gamificacdo se apropria dessa capacidade dos
jogos de capturar interesse e engajamento, adaptando seus elementos para
contextos pedagogicos. Zichermann e Cunningham (2011) enfatizam que os
jogos possuem habilidade singular de motivar acbes sem utilizar coercao
externa, fundamentando-se em prazer, satisfacdo e entretenimento. Os espacos
que estabelecem conexdes com emocdes e desejos dos usuarios mostram-se
extremamente eficazes para engajamento personalizado, caracteristica
essencial para atender estudantes com necessidades educacionais especiais.

Nas entrevistas, os participantes relataram sentir-se motivados. A4
descreveu a experiéncia como "muito divertida" (A4, informacéo verbal, 2025),
enquanto A5 definiu as atividades como "muito legal" (A5, informacé&o verbal,
2025). Al destacou a importancia do feedback: "se eu errasse de novo, eu iria
la e me corrigia, me indicava qual era a resposta correta” (A1, informacgéao verbal,
2025). Esta caracteristica favorece a autorregulacdo da aprendizagem
(Busarello, 2016).

A motivacdo observada relaciona-se a natureza ludica das atividades
gamificadas, que transformaram tarefas escolares percebidas como dificeis ou
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desinteressantes em experiéncias prazerosas e desafiadoras. Esta
transformacao se alinha aos pressupostos vigotskianos sobre a importancia da
mediacdo cultural e dos instrumentos pedagogicos adequados para o
desenvolvimento das fun¢des psicoldgicas superiores (Vygotsky, 1991).

Desempenho nas atividades gamificadas

A analise dos registros pedagdgicos revelou evolugdo progressiva no
desempenho dos participantes ao longo da intervencdo. Inicialmente, os
estudantes apresentaram dificuldades na compreensdo das mecanicas das
atividades e necessitaram de mediagbes constantes. Nas sessoOes
subsequentes, observou-se crescente autonomia na realizacdo das tarefas,
reducdo do tempo necesséario para conclusdo das atividades e aumento no
namero de acertos.

A possibilidade de realizar multiplas tentativas sem punicdo mostrou-se
aspecto fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem. A6 verbalizou:
"antes, eu ndo sabia nada, estou aprendendo com as atividades gamificadas"
(A6, informacdo verbal, 2025). Os estudantes experimentaram diferentes
estratégias, aprenderam com 0s erros e aperfeicoaram suas respostas. Este
processo caracteriza o erro como elemento construtivo da aprendizagem,
perspectiva sustentada pela Psicologia Historico-Cultural, que compreende o
desenvolvimento cognitivo como processo dialético mediado pelas interacfes
com o ambiente e pelos instrumentos culturais disponiveis.

Os professores dos componentes curriculares regulares relataram
perceber melhoria no desempenho dos participantes também nas aulas
tradicionais, especialmente quanto a concentracao, a participacao voluntaria e a
compreensao dos conteudos trabalhados. Esta transferéncia de aprendizagem
sugere que as habilidades desenvolvidas nas atividades gamificadas nao se
restringiram ao contexto especifico da intervencdo, mas se generalizaram para
outras situacdes educacionais.

Interacédo social e colaboracao

As atividades gamificadas promoveram ampliacdo das interacdes sociais
entre os participantes. Observou-se que estudantes inicialmente isolados
passaram a estabelecer didlogos, compartilhar estratégias e oferecer ajuda
mutua durante as sessdes. Al expressou preferéncia pelo trabalho coletivo: "eu
prefiro em grupo, porque assim, se eu nao entender o que o professor esta
pedindo, sempre tem alguém para me ajudar” (Al, informacéo verbal, 2025). A
competicdo saudavel proporcionada pelo sistema de pontuacédo estimulou
conversas sobre as conquistas individuais e incentivou comportamentos
colaborativos.

Durante as observagoes, registrou-se situacao em que dois participantes,
Al e A2, desenvolveram espontaneamente parceria para resolucéo de atividade
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considerada desafiadora. Ambos discutiram possibilidades, testaram hipoteses
e comemoraram conjuntamente o éxito alcangado. Esta colaborag&o evidencia
como os ambientes gamificados podem criar zonas de desenvolvimento
proximal, conceito vigotskiano e ratificado por Johnson, Yaegashi e Forno
(2023), pelo que se refere a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o
nivel de desenvolvimento potencial, mediada pela interacdo com pares mais
experientes ou com instrumentos culturais apropriados (Vygotsky, 1991).

Os estudantes também demonstraram satisfacdo ao compartilhar suas
conquistas com colegas das turmas regulares, contribuindo para a reducgéo do
estigma associado a deficiéncia intelectual. A valorizacdo das realizacfes pelos
pares fortaleceu a autoestima dos participantes e favoreceu sua aceitagao no
contexto escolar mais amplo.

Desenvolvimento de habilidades cognitivas

A intervencdo proporcionou desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais para 0 processo de aprendizagem. Destacaram-se avangos
relacionados a atengéo sustentada, a memaria operacional, ao raciocinio l6gico
e a capacidade de resolucdo de problemas. As atividades gamificadas
demandaram que o0s estudantes mantivessem concentracdo por periodos
crescentes, memorizassem instrugdes, estabelecessem rela¢des ldgicas entre
informacdes e elaborassem estratégias para superar desafios.

O sistema de niveis progressivos de dificuldade implementado nas
atividades mostrou-se adequado para promover avancos graduais. Os
participantes iniciaram com tarefas mais simples, desenvolveram confianca e
competéncias, e posteriormente enfrentaram desafios crescentes. Esta
progresséo respeita os ritmos individuais de aprendizagem e considera as
especificidades dos estudantes com deficiéncia intelectual, que frequentemente
necessitam de tempo adicional e mediacfes diferenciadas para consolidacao
das aprendizagens.

Os recursos audiovisuais disponibilizados pela plataforma Educaplay
contribuiram para compensar dificuldades relacionadas a leitura e a
compreensao textual, caracteristicas frequentemente presentes em estudantes
com deficiéncia intelectual. As imagens, 0os sons e as animacgfes forneceram
suportes adicionais para compreensdo dos conteudos, exemplificando como a
Tecnologia Assistiva pode minimizar barreiras e ampliar possibilidades de
acesso ao conhecimento (Bersch, 2017).

Gamificagdo como recurso de Tecnologia Assistiva

Os resultados confirmam a pertinéncia de compreender a gamificacéo
educacional como recurso de Tecnologia Assistiva, também chamada de ajuda
técnica ou de apoio, quando aplicada adequadamente ao contexto da educacéo
inclusiva. Conforme definicdo estabelecida pelo Plano Nacional de Tecnologia
Assistiva elaborado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (MCTI):
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O termo tecnologia assistiva surgiu legalmente no Brasil em 2015, com
a publicacao da Lei n. 13.146, de 6 de julho de 2015, Lei Brasileira de
Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI), também conhecida como
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia. O artigo 3°, inciso lll, da referida
Lei define tecnologia assistiva ou ajuda técnica como produtos,
equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacao da pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e incluséo social (Brasil, 2021, p. 7).

A caracterizacado da gamificacdo como Tecnologia Assistiva fundamenta-
se na compreensdao ampliada de recursos que promovem funcionalidade,
participacdo e autonomia de pessoas com deficiéncia. Bersch (2017) define
Tecnologia Assistiva como area do conhecimento que compreende produtos,
recursos, metodologias e estratégias que ampliam habilidades funcionais de
sujeitos com limitacdes. A gamificacdo, quando aplicada adequadamente ao
contexto educacional inclusivo, atende a esses critérios ao proporcionar
mediacbes diferenciadas que compensam dificuldades especificas dos
estudantes com deficiéncia intelectual.

Souza et al. (2023) enfatizam que a importancia da Tecnologia Assistiva
na educacéo especial reside em sua capacidade de minimizar barreiras e ampliar
possibilidades de acesso ao conhecimento. Noia, Silva e Maynardes (2018)
argumentam que o design de tecnologias assistivas gamificadas para pratica
pedagolgica representa convergéncia entre principios da acessibilidade e
elementos motivacionais dos jogos, criando ambientes educacionais que
atendem simultaneamente necessidades de adaptacao curricular e engajamento
dos estudantes. Lima, Sena e Serra (2024) evidenciam que jogos digitais,
quando utilizados como recursos pedagogicos intencionais, favorecem a
inclusdo escolar de estudantes com deficiéncia intelectual ao oferecerem
multiplas formas de representacdo dos conteudos e possibilidades diversificadas
de interacao.

A gamificagdo atendeu aos critérios estabelecidos para caracterizacao
como Tecnologia Assistiva ao proporcionar: adaptacdo dos conteudos
curriculares as necessidades dos estudantes; personalizacdo das experiéncias
de aprendizagem conforme os ritmos individuais; fornecimento de mdultiplos
meios de representacdo, acao e expressao; reducdo de barreiras cognitivas
mediante recursos audiovisuais e interativos; promoc¢ao da autonomia e da
participacéo ativa dos estudantes no processo educacional. O participante Al
estabeleceu essa diferenciacdo ao afirmar: "essas atividades gamificadas
ajudam mais a desenvolver nas matérias, ja 0s outros jogos, nao, porque sO
jogamos por jogar” (Al, informacao verbal, 2025).

Desafios e limitagcdes identificados

Apesar dos resultados positivos, a implementacdo das atividades
gamificadas enfrentou desafios que merecem consideragdo. O confronto de
horarios em turmas diferenciadas dos participantes e a limitada familiaridade dos
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participantes em informatica ocasionalmente prejudicaram a fluidez das sessdes.
Alguns participantes apresentaram dificuldades iniciais no manuseio dos
dispositivos tecnolégicos, demandando tempo adicional para familiarizacdo com
as ferramentas digitais.

Observou-se também que a efichAcia da gamificacdo relaciona-se
diretamente a qualidade das mediacbes pedagogicas realizadas. Atividades
gamificadas, por si s@s, ndo garantem aprendizagem. Faz-se necesséria
atuacao docente intencional, planejamento criterioso e adaptacdes constantes
conforme as respostas apresentadas pelos estudantes. Esta constatacao reforca
a importancia da formacdo continuada de professores para a utilizacédo

pedagdgica de recursos tecnoldgicos no contexto da educacéo inclusiva.

Outro aspecto observado refere-se a necessidade de equilibrio entre
elementos competitivos e colaborativos na gamificacdo. Enquanto a competicao
estimulou o engajamento de alguns participantes, gerou ansiedade em outros. A
énfase excessiva em pontuacdes e rankings pode prejudicar estudantes com
ritmo mais lento de aprendizagem, reforcando sentimentos de inadequacao.
Portanto, recomenda-se priorizar mecanicas de cooperacéo e celebracdo de
conquistas individuais, independentemente de comparacdes com 0s pares.

As limitacGes identificadas nesta investigacdo convergem com alertas
presentes na literatura sobre implementacdo de gamificagdo. Silva (2023)
enfatiza que a efichcia da gamificacdo no ambiente escolar demanda
planejamento adequado e conhecimento aprofundado do publico-alvo para
ajustar ferramentas e assegurar alcance dos resultados almejados. O equilibrio
na aplicacao constitui condicao vital para o éxito do processo, nao se resumindo
ao emprego desregulado de plataformas ou recursos, mas exigindo enfoque
critico e sensivel do educador para distinguir elementos verdadeiramente
relevantes. Sem planejamento pedagogico com propdsito definido, a
gamificacdo configura mera distracdo que nao promove aprendizagem
significativa.

Santos (2018) argumenta que o éxito da gamificacdo relaciona-se a
compreensao aprofundada do ambiente e dos contextos dos estudantes,
incluindo aspira¢@es e limitacGes individuais. A estratégia deve ser adaptada a
realidade de cada sujeito, considerando ndo apenas caracteristicas
diagndsticas, mas também experiéncias escolares prévias, familiaridade com
tecnologias digitais e preferéncias pessoais. Fernandes (2022) destaca que a
aplicacdo da gamificagdo demanda cuidadoso equilibrio entre diversdo e
pedagogia, evitando que elementos ludicos se sobreponham aos objetivos
educacionais ou, inversamente, que a rigidez curricular neutralize
potencialidades motivacionais dos jogos.

Cunha (2021) observa que inovagdo tecnoldgica configura forma de
garantir direito a inclusdo de estudantes com deficiéncia, desde que
fundamentada em principios éticos e pedagdgicos consistentes. A incorporacao

de recursos tecnolégicos na educacdo inclusiva ndo deve ser justificada
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exclusivamente por seu carater inovador, mas por sua capacidade demonstrada
de promover acesso, participagao e aprendizagem. As tecnologias educacionais
demandam reconfiguracdo do papel docente, que deve atuar como facilitador,
promovendo ambiente de aprendizagem responsivo as necessidades dos
estudantes, especialmente aqueles com necessidades educacionais especiais.

Consideracdes finais

Esta pesquisa investigou a gamificacdo educacional como estratégia
pedagdgica para inclusdo de estudantes com deficiéncia intelectual no ensino
meédio. Os resultados evidenciaram que a aplicacdo de conteudos gamificados,
fundamentada nos principios da Psicologia Historico-Cultural e da Tecnologia
Assistiva, promoveu transformacdes positivas nos processos de aprendizagem
dos participantes.

O estudo demonstrou que a gamificagdo contribuiu para aumento do
engajamento e da motivacédo, melhoria do desempenho escolar, ampliacdo das
interacdes sociais e desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais. Os
elementos de jogos incorporados as atividades escolares tornaram a
aprendizagem mais acessivel, prazerosa e significativa, atendendo as
especificidades dos estudantes com deficiéncia intelectual.

As contribuicbes desta pesquisa relacionam-se a producdo de
conhecimento sobre praticas pedagdgicas inclusivas fundamentadas
teoricamente e validadas empiricamente. Ulbricht, Fadel e Batista (2017)
argumentam que o avanco tecnoldgico abre possibilidades para exploracéo de
usos educacionais visionarios, desde que haja avaliacao criteriosa do potencial
de plataformas e aplicativos para criacdo de metodologias transformadoras. A
gamificagdo apresenta-se como alternativa viavel e acessivel para diversificagcao
de estratégias pedagdgicas no ensino médio, contribuindo para a construcdo de
ambientes educacionais verdadeiramente inclusivos que reconhegcam e
valorizem a diversidade dos estudantes.

A caracterizacdo da gamificacdo como recurso de Tecnologia Assistiva
mostrou-se adequada, considerando sua capacidade de mitigar barreiras de
aprendizagem, personalizar experiéncias educacionais e promover participacao
ativa dos estudantes. Os recursos audiovisuais, o feedback imediato, a
possibilidade de mudultiplas tentativas e os niveis progressivos de dificuldade
constituiram aspectos fundamentais para o éxito da intervencao.

Os desafios identificados evidenciam que a implementagéo bem-sucedida
da gamificacdo demanda infraestrutura tecnoldgica adequada, formacao
docente especializada e mediacbes pedagogicas intencionais. A eficacia desta
estratégia ndo reside exclusivamente nos recursos tecnologicos
disponibilizados, mas na articulacdo entre ferramentas, planejamento
pedagogico e compreensado das necessidades individuais dos estudantes.
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Como implicacdes préticas, recomenda-se que escolas de ensino meédio
invistam em formacgé&o continuada de professores para utilizacdo pedagdgica de
recursos digitais, especialmente no contexto da educacdo inclusiva. A
gamificacdo apresenta-se como alternativa viavel e acessivel para diversificagdo
das estratégias pedagodgicas, podendo beneficiar ndo apenas estudantes com
deficiéncia intelectual, mas todos 0s sujeitos em processo de aprendizagem.

Sugere-se a realiza¢do de investigacdes futuras que ampliem o niumero
de participantes, contemplem diferentes etapas da educacéo basica e explorem
outras plataformas e recursos gamificados. Estudos longitudinais poderiam
verificar a manutencdo dos beneficios observados e investigar os impactos da
gamificacdo sobre o desenvolvimento escolar em longo prazo. Pesquisas
comparativas entre diferentes estratégias pedagoégicas também contribuiriam
para a identificacdo das abordagens mais eficazes para incluséo de estudantes
com deficiéncia intelectual.

Conclui-se que a gamificagdo educacional, quando fundamentada tedrica
e metodologicamente, constitui caminho promissor para promocéao da inclusao
no ensino médio. Esta estratégia pedagdgica demonstrou potencialidades para
tornar a aprendizagem mais acessivel, motivadora e significativa, ampliando as
oportunidades educacionais de estudantes com deficiéncia intelectual e
contribuindo para a construcdo de sistemas educacionais verdadeiramente
inclusivos.
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