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Resumo: Este artigo apresenta uma experiéncia formativa desenvolvida no en-
sino superior, em disciplinas voltadas a Educagéo Especial Inclusiva e a Lingua
Portuguesa como Segunda Lingua para Surdos, nas quais foram utilizadas es-
tratégias de gamificagdo como recurso de ludicidade e metodologia ativa. O
objetivo foi refletir sobre as contribuigbes da gamificagdo como estratégia de
ensino-aprendizagem na formagdo de professores, analisando seus impactos na
motivag¢éo, na autonomia e na inclusdo dos estudantes. A proposta consistiu na
criagdo de jogos digitais — como Jogo do Milhdo da Incluséo, Caga-Palavras,
Jogo da Forca e Palavras Cruzadas — aplicados em ambientes virtuais e pre-
senciais, com o intuito de revisar conteudos de forma mais interativa e acessi-
vel. As experiéncias evidenciaram que o uso da gamificagdo contribuiu para o
engajamento discente, a ampliagdo da autonomia e a aproximagéo entre teoria
e prdtica na formagdo docente. Além disso, a aplicagdo de jogos digitais favo-
receu a inclusdo, ao tornar o processo de aprendizagem mais significativo, afe-
tivo e colaborativo. Conclui-se que a gamifica¢do, quando orientada por princi-
pios pedagdgicos, constitui um caminho promissor para a inovagdo na educa-
¢do e para a humanizagdo das prdticas docentes.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ludicidade. Metodologias ativas. Educag¢do inclu-
siva.

Abstract: This article presents a formative experience developed in higher edu-
cation courses focused on Inclusive Special Education and Portuguese as a Se-
cond Language for the Deaf, in which gamification was used as a playful and
active learning strategy. The objective was to reflect on the contributions of
gamification as a teaching and learning strategy in teacher education, analyz-
ing its impacts on students’ motivation, autonomy, and inclusion. The proposal
involved creating digital games—such as Inclusion Millionaire Quiz, Word
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Search, Hangman Game, and Crossword Puzzle—implemented in virtual and in-
person environments to promote more interactive and accessible content re-
view. The experiences showed that gamification enhanced student engage-
ment, autonomy, and the connection between theory and practice in teacher
training. Moreover, the use of digital games fostered inclusion by making the
learning process more meaningful, affective, and collaborative. It is concluded
that, when guided by sound pedagogical principles, gamification represents a
promising path for educational innovation and the humanization of teaching
practices.

Keywords: Gamification. Playfulness. Active methodologies. Inclusive educa-
tion.

1 INTRODUCAO

A educacdo, historicamente marcada por praticas pedagégicas centradas na ex-
posicdo oral e na transmissao de conteudos, ainda reflete a heranga de uma educagao
bancdria (Freire, 1996), enfrenta o desafio de promover a participacdo ativa dos estu-
dantes em seu proéprio processo de aprendizagem. A légica tradicional, sustentada pela
centralidade do professor e pela énfase na memorizacao, tende a limitar o desenvolvi-
mento da autonomia, da criatividade e do pensamento critico. Nesse cenario, emergem
debates sobre a necessidade de repensar metodologias e estratégias que tornem o pro-
cesso formativo mais dindmico, inclusivo e conectado as experiéncias dos estudantes.
Como destacam Moran (2015) e Bacich e Moran (2018), a aprendizagem significativa
requer ambientes interativos e metodologias que estimulem a autoria e a resolucao de
problemas reais, superando o ensino meramente conteudista e transmissivo.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia pedagdgica alinhada
as metodologias ativas, capaz de integrar elementos dos jogos — como desafios, pontu-
acao, niveis e feedback imediato — a situagdes reais de aprendizagem. Segundo Deter-
ding et al. (2011), gamificar significa aplicar a logica dos jogos em contextos ndo ludicos,
de modo a aumentar o engajamento e a motivacdo dos participantes. Zichermann e Cu-
nningham (2011) destacam que a forca da gamificacdo estd em despertar o prazer pelo
aprender, favorecendo o protagonismo e o envolvimento emocional dos estudantes. No
campo educacional, autores como Fardo (2013) e Kapp (2012) enfatizam que a gamifica-
¢do, ao ser incorporada como metodologia ativa, amplia o sentido da aprendizagem,
pois mobiliza a curiosidade, a interacdo e o reconhecimento do esforco individual e cole-
tivo. Assim, no ensino superior, ela representa uma alternativa inovadora para tornar o
processo formativo mais dindmico, participativo e significativo.

A ludicidade, entendida como dimensdo fundamental da experiéncia humana,
tem papel central na aprendizagem, especialmente quando associada a praticas reflexi-
vas e criativas. Para Kishimoto (2011), o lddico ndo se reduz ao jogo em si, mas constitui
uma forma de relagdo com o conhecimento que envolve emocdo, prazer e desafio. No
ensino superior, incorporar o ludico significa romper com a rigidez de modelos que enfa-
tizam aulas expositivas e valorizar a aprendizagem como processo ativo, contextualizado
e socialmente situado. Sob essa perspectiva, o professor assume o papel de mediador e
designer de experiéncias, criando situacdes em que o jogo se torna um meio para de-
senvolver competéncias cognitivas e socioemocionais. Ao promover atividades gamifi-
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cadas, o docente ndo apenas revisita conteldos de maneira mais leve e atrativa, mas
também transforma a sala de aula — presencial ou virtual — em um espaco de colabo-
racao e descoberta.

A experiéncia relatada neste ensaio decorre da pratica docente nas disciplinas
Lingua Portuguesa como Segunda Lingua para Surdos e Educacdo Especial Inclusiva, am-
bas ofertadas no ensino superior, nas quais se buscou integrar a gamificacdo como es-
tratégia metodolégica de apoio a aprendizagem. Inspirado nas perspectivas de Moran
(2018) sobre metodologias ativas e de Alves (2020) sobre o potencial das tecnologias
digitais na educacdo, o trabalho consistiu na criacdo de jogos educativos — como Jogo
da Forca, Jogo do Milhdo, Caca-Palavras e Palavras Cruzadas — elaborados e disponibili-
zados no ambiente virtual Moodle. Esses jogos foram desenvolvidos com a finalidade de
revisar conteudos de forma mais interativa e acessivel, estimulando a participacdo de
todos os estudantes, inclusive aqueles com diferentes estilos e ritmos de aprendizagem.
A proposta se estruturou na ideia de que aprender pode ser prazeroso e colaborativo, e
gue o uso de elementos ludicos favorece a mediacdo pedagdgica, a atencdo e o engaja-
mento discente.

Dessa forma, a proposta deste artigo é refletir sobre o uso de estratégias de me-
todologia ativa baseadas na gamificacdo como recurso de ludicidade na promocdo da
aprendizagem no ensino superior, tomando como referéncia a experiéncia docente nas
disciplinas de Lingua Portuguesa como Segunda Lingua para Surdos e Educagao Especial
Inclusiva. Busca-se compreender em que medida os jogos digitais, ao integrarem-se as
praticas pedagdgicas, podem favorecer a autonomia, a interagdao e a motivagao dos es-
tudantes, ampliando as possibilidades de ensino-aprendizagem em contextos diversos.
Assim, o texto propde uma reflexdo critica sobre o papel da ludicidade como dimensao
formativa, capaz de ressignificar o ato de aprender e de aproximar o conhecimento aca-
démico das experiéncias vividas pelos estudantes.

2 ESTRATEGIAS DE ENSINO GAMIFICADA NO ENSINO SUPERIOR

A reflexdo sobre o uso da gamificacdo na pratica docente exige compreender seu
lugar dentro de um movimento mais amplo de transformacdo das metodologias de en-
sino. Nessa perspectiva, esta secdo apresenta dois eixos complementares. O primeiro
discute a gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa, abordando seus princi-
pios, objetivos e possibilidades pedagdgicas em diferentes contextos. O segundo analisa
a gamificacdo como recurso ludico em cursos de licenciaturas, tomando como referéncia
uma experiéncia desenvolvida no ensino superior, nos quais a formacdo docente requer
vivéncias inovadoras e reflexivas. Juntas, essas abordagens constituem a base conceitual
gue orienta as experiéncias descritas nas proximas segoes.

2.1 GAMIFICAGAO, LUDICIDADE E METODOLOGIAS ATIVAS: FUNDAMENTOS TEORICOS
PARA A PRATICA DOCENTE

Nos ultimos anos, diversas pesquisas tém evidenciado o potencial da gamificacdo
como metodologia ativa no ensino superior, destacando seus impactos na motiva¢do, no
engajamento e na aprendizagem significativa. Kapp (2012) foi um dos pioneiros ao sis-
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tematizar o conceito de gamificacdo educacional, defendendo que a aplicacdo de ele-
mentos de jogos no ensino pode transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-
a mais participativa e colaborativa. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), em uma ampla revi-
sdo de literatura, demonstram que a gamificacdo, quando bem planejada, melhora o
desempenho académico e o envolvimento emocional dos estudantes, embora ressaltem
gue seus efeitos dependem fortemente do contexto e do desenho pedagdgico adotado.
Esses estudos consolidam a ideia de que a gamificacdo ndo é mero entretenimento, mas
uma estratégia intencional de ensino que integra desafios, feedbacks e recompensas ao
processo formativo.

No contexto brasileiro, o uso da gamificacdo no ensino superior tem ganhado
destaque, especialmente em cursos de licenciatura e formacdo de professores. Fardo
(2013) aponta que a gamificagdo, ao ser incorporada as praticas pedagdgicas, possibilita
a criacdo de experiéncias de aprendizagem mais envolventes, nas quais o aluno deixa de
ser mero receptor e passa a atuar como sujeito ativo na construgdao do conhecimento.
Alves (2020) reforca que os ambientes digitais oferecem inumeras possibilidades para o
desenvolvimento de jogos educativos que articulam ludicidade e reflexdo, rompendo
com o paradigma transmissivo ainda dominante em muitas universidades. De modo se-
melhante, Bacich e Moran (2018) defendem que metodologias ativas como a gamifica-
¢do favorecem a aprendizagem significativa, pois estimulam a autonomia, o trabalho em
equipe e a tomada de decisdo. Essas pesquisas mostram que, ao inserir o jogo no espago
académico, o professor amplia as formas de mediagdo e cria condigdes para uma apren-
dizagem mais contextualizada e participativa.

Diversas experiéncias relatadas na literatura comprovam a aplicabilidade da ga-
mificagdao em diferentes areas do ensino superior. Em cursos de Linguistica e Letras, por
exemplo, estudos como o de Ribeiro e Monteiro (2021) demonstram que o uso de jogos
digitais e quizzes em plataformas virtuais favorece a ampliagao do vocabulario e a cons-
trugao colaborativa do conhecimento linguistico. Na area da Engenharia, Silva et al.
(2019) implementaram sistemas de pontuac¢do e rankings em disciplinas de programa-
¢do, observando aumento significativo no engajamento e na frequéncia dos estudantes.
J4 em cursos da drea da Saude, Costa e Pinheiro (2020) identificaram que atividades ga-
mificadas promoveram maior retengao de conteudo e melhora na percepgao de autoefi-
cacia dos alunos. Tais experiéncias evidenciam que, quando bem planejada, a gamifica-
¢do pode ser adaptada a diferentes campos do saber, favorecendo o protagonismo dis-
cente e tornando o processo formativo mais interativo e prazeroso.

Na formacdo de professores, a gamificacdo tem se mostrado uma estratégia po-
tente para aproximar os futuros docentes de metodologias inovadoras e inclusivas. Se-
gundo Silva e Silva (2020), ao vivenciarem experiéncias gamificadas durante a gradua-
¢do, os licenciandos passam a compreender, de forma pratica, como o ludico pode se
tornar um recurso didatico capaz de transformar o ambiente escolar. Falcdo e Costa
(2021) ressaltam que o uso de jogos digitais em disciplinas pedagdgicas estimula a criati-
vidade e o planejamento de aulas mais interativas, nas quais o estudante assume o pa-
pel de autor e protagonista. Além disso, experiéncias relatadas por Alves e Leite (2022)
em cursos de Pedagogia evidenciam que a gamificacdo favorece a reflexdo critica sobre
o proprio fazer docente, fortalecendo a relagdo entre teoria e pratica. Assim, a inser¢do
de jogos no ensino superior ndao apenas dinamiza o processo de aprendizagem, mas
também contribui para a formagdo de educadores mais sensiveis a diversidade e a ino-
vagdo pedagdgica.
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As interfaces entre gamificagdo, inclusao e acessibilidade tém sido objeto de
crescente interesse na educacdo superior, sobretudo em contextos de formacdo docen-
te voltados a Educacdo Especial. Conforme aponta Mantoan (2015), a inclusdo exige
praticas pedagdgicas que reconhecam as diferencas como parte constitutiva do processo
educativo, e ndo como excec¢do a ser compensada. Nesse sentido, a gamifica¢do, ao in-
corporar elementos visuais, auditivos e interativos, amplia as possibilidades de mediacao
com estudantes com diferentes perfis de aprendizagem. Estudos como o de Rodrigues e
Almeida (2021) destacam que o uso de jogos adaptados em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) pode favorecer a participacao de estudantes surdos e com defici-
éncia, tornando o espaco digital mais acessivel e equitativo. Da mesma forma, Costa e
Pimentel (2022) demonstram que o jogo, quando articulado a Libras e a recursos multi-
modais, fortalece a compreensao linguistica e o sentimento de pertencimento académi-
co. Assim, a gamificacdo se consolida como uma estratégia que conjuga ludicidade e
inclusdo, promovendo o direito de aprender em sua plenitude.

Apesar dos avancos observados nas pesquisas, a consolidacdo da gamificacdo
como pratica pedagodgica sistematica no ensino superior ainda enfrenta desafios signifi-
cativos. Muitos estudos apontam que a resisténcia docente, a falta de formacdo especi-
fica e a sobrecarga de conteldos curriculares dificultam a adocdo de metodologias mais
participativas (Santos e Mattar, 2020). Além disso, hd uma tendéncia de se utilizar a ga-
mificagdo apenas como ferramenta de motivagdo momentanea, sem o devido alinha-
mento aos objetivos de aprendizagem e a avaliagdo formativa (Kapp, 2012; Fardo, 2013).
Para que a gamificagao cumpra seu papel transformador, é necessario compreender que
ela ndo se restringe a inser¢ao de jogos ou recompensas, mas implica uma mudanga de
paradigma pedagdgico, que valorize o protagonismo discente, a cooperacdo e o apren-
der com prazer. Como sintetiza Moran (2018), inovar em educac¢do requer integrar o
afeto, a criatividade e a reflexao critica — dimensdes que a gamificagdao, quando bem
planejada, é capaz de mobilizar.

2.2 GAMIFICACAO COMO RECURSO LUDICO EM CURSOS DE LICENCIATURAS

A insergdo da gamificagao em cursos de licenciatura representa uma oportunida-
de para aproximar teoria e pratica na formacao docente. Mais do que uma estratégia de
engajamento, o uso de jogos digitais e atividades Iudicas permite que futuros professo-
res vivenciem metodologias inovadoras, compreendendo seu potencial transformador
dentro do processo educativo. A partir dessa perspectiva, a experiéncia aqui descrita foi
desenvolvida no contexto do ensino superior, em disciplinas voltadas a area da educa-
¢do inclusiva, nas quais se buscou integrar elementos da ludicidade ao processo de ensi-
no-aprendizagem.

A experiéncia com a disciplina Educacdo Especial Inclusiva evidenciou o potencial
da gamificacdo como estratégia metodoldgica no ensino superior, especialmente em
cursos ofertados na modalidade a distancia. Ao substituir questionarios tradicionais e
producdes textuais por atividades ludicas — como o Jogo do Milhdo da Inclusdo, o Caca-
Palavras, o Jogo da Forca e as Palavras Cruzadas —, buscou-se promover um ambiente
de aprendizagem mais interativo, acolhedor e motivador. Essa decisdo partiu da com-
preensdo de que a aprendizagem, conforme defendem Bacich e Moran (2018), deve
integrar razdo, emocao e criatividade, reconhecendo o estudante como sujeito ativo e
colaborativo na construcdo do conhecimento.
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Figura 1 - Interface inicial do “Jogo do Milhdo da Inclusdo”, destacando as instrucdes e
elementos de ludicidade.

swso @ it <

INo campo da histéria da inclus@o, o termo excluséo significa:

“ Inserir todos os alunos na mesma escola, mas sem recursos.

E Negar o direito & educagéo a pessoas com deficiéncia ou grupos marginalizados.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

A Imagem 1 apresenta a tela inicial do “Jogo do Milhdo da Inclusdao”, uma das ati-
vidades desenvolvidas no Moodle. Nela, é possivel observar a estrutura do jogo e as ins-
trucdes que guiam o participante em uma jornada de perguntas e respostas sobre diver-
sidade e acessibilidade. Essa proposta dialoga com o modelo de gamificagdo descrito por
Kapp (2012), que associa o desafio cognitivo a motivacdo intrinseca, transformando o
processo avaliativo em uma experiéncia prazerosa. A organizagdao do jogo, com o siste-
ma de “ajudas” (50/50, telefone e plateia), buscou simular a mecanica de programas
televisivos conhecidos, aproximando o conteido académico do universo cultural dos
estudantes. Essa estratégia refor¢a o carater humanizador da gamificagdo no ensino
superior, ao criar uma relacdo de familiaridade e empatia entre o estudante e o ambien-
te de aprendizagem.

A disciplina, ofertada de forma intensiva durante o periodo de inverno, apresen-
tou uma taxa de participacdo expressiva: cerca de 90% dos estudantes realizaram todas
as atividades propostas, indice significativamente superior ao registrado em semestres
anteriores. Essa adesdo demonstra que a gamificacdo pode favorecer a autonomia e o
engajamento discente, especialmente em contextos virtuais nos quais a evasdo tende a
ser mais alta. Segundo Hamari et al. (2014), esse efeito esta relacionado a ativacdo de
elementos motivacionais intrinsecos, como o desafio, o reconhecimento e a sensacdo de
progresso — aspectos visiveis nas interfaces dos jogos desenvolvidos no Moodle, que
estimulavam o avango por meio de pontuagdes, mensagens encorajadoras e feedbacks
imediatos.
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Figura 2 - Tela do jogo Caca-Palavras com perguntas avaliativas sobre inclusdo e acessibi-
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4.Qual é a palavra que representa o ato de garantir o acesso, a permanéncia e a aprendizagem de todos os alunos, com ou sem deficiéncia? | Resposta
5. Qual é o tipo de deficiéncia que substitui a expressao ultrapassada "deficiéncia mental™? | Resposta

6. Qual profissional atua auxiliando na comunicagéo de alunos surdos? | Resposta

7. Qual é a lingua oficial utilizada por surdos no Brasil, reconhecida legalmente como meio de comunicagao e expressdo? | Resposta

8. Qual termo, hoje inadequado, era usado para designar pessoas com deficiéncia e sugeria que a deficiéncia era algo “carregado”? | Resposta

Fonte: elaborado pelo autor, 2025.

A Imagem 2 corresponde ao “Caga-Palavras da Inclusao”, uma atividade voltada a
fixacdo de conceitos-chave trabalhados na disciplina, como “acessibilidade”, “adapta-
¢do”, “Libras” e “igualdade”. Ao propor a busca visual de termos dentro de uma matriz
de letras, a atividade estimulou o reconhecimento conceitual de forma ativa e divertida.
Segundo Fardo (2013), esse tipo de interagdo ativa desperta o processamento cognitivo
profundo, pois obriga o aluno a estabelecer conexdes entre palavra, conceito e experi-
éncia prévia. No contexto da Educagao Especial Inclusiva, o “Caga-Palavras” mostrou-se
particularmente eficaz para revisar conteudos terminoldgicos que, em avaliagdes con-
vencionais, costumavam ser respondidos de forma mecanica. Aqui, o jogo funcionou
como uma ferramenta de revisao significativa, favorecendo a memorizacdo e o didlogo
entre teoria e pratica.

A elaboracdo dos jogos demandou um processo de autonomia docente e busca
por novos aprendizados, uma vez que a construcdo das atividades exigiu a pesquisar por
tutoriais, videos e referéncias sobre design instrucional no Moodle. Essa etapa reflete o
papel do professor como autor, conforme prop&e Fardo (2013), ao transformar o plane-
jamento pedagdgico em um espaco criativo e investigativo. A producdo dos jogos repre-
sentou ndo apenas uma inovacao didatica, mas também uma experiéncia formativa para
o préprio docente, que pdode articular tecnologia, ludicidade e acessibilidade em um
mesmo projeto educativo.

Durante a aplicagdo das atividades, surgiram duvidas pontuais de estudantes que
ainda ndo compreendiam o carater avaliativo dos jogos ou a forma de interagdo com o
ambiente gamificado. Esse momento revelou uma dimensdo importante da gamificacao:
o processo de familiarizacdo com a linguagem ludica. Como observa Alves (2020), a in-
sercao de elementos de jogo no contexto académico requer mediacdo pedagdgica cui-
dadosa, capaz de orientar os alunos sobre o propodsito formativo da experiéncia. Apds as
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orientacoes fornecidas por e-mail, os estudantes retomaram as atividades, compreende-
ram a dindmica e demonstraram maior envolvimento — evidenciando que o ludico,
guando devidamente contextualizado, gera pertencimento e senso de desafio.

A Imagem 3 evidencia um aspecto central das atividades gamificadas: a clareza
das regras e das orientacGes pedagdgicas. Cada jogo apresentava, antes do inicio, instru-
¢Oes claras sobre o funcionamento, critérios de pontuacdo e possibilidades de ajuda,
acompanhadas de emoticons e mensagens encorajadoras. Essa escolha ndo foi mera-
mente estética; ela reflete o principio da transparéncia das metas — uma das dimensdes
essenciais da gamificacdo eficaz, conforme destacam Deterding et al. (2011). Ao explici-
tar as regras de forma leve e acessivel, o design buscou reduzir a ansiedade dos partici-
pantes e reforgar o senso de seguranga e pertencimento. Além disso, o uso de icones e
elementos graficos contribuiu para tornar o ambiente mais acolhedor, favorecendo a
interacdo de estudantes com diferentes niveis de familiaridade tecnoldgica. Assim, a
Imagem 4 simboliza o equilibrio entre ludicidade e intencionalidade pedagégica, de-
monstrando que jogos bem estruturados nao apenas entretém, mas educam com clare-
za, proposito e empatia.

Figura 3 - Exemplo de interface do Moodle com instru¢cdes e mensagens de orientacdo
enviadas aos alunos.
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Prepare-se para uma jornada de perguntas desafiadoras e reflexées profundas sobre inclusao, diversidade, acessibilidade e equidade! il &
Seu objetivo é simples: acertar as 10 perguntas e conquistar o simbélico milhGo do conhecimento inclusivo! &

Mas calma, ninguém precisa congelar no meio do caminho! Vocé tem trés ajudas especiais para usar quando o desafio apertar:

@ REGRAS DO JOGO - Como jogar?

2 A cada pergunta, vocé vera 4 alternativas, mas apenas 1 estd correta.
4 Voceé pode usar até 3 ajudas, uma vez cada, durante o jogo:

@ 50:50 - Elimina duas alternativas erradas, restando s6 uma certa e uma errada.
X, Ajuda pelo telefone - O sistema liga para uma pessoa ficticia (tipo a Prof® Inés Inclusiva & ) e ela sugere uma resposta provavel.
{ Ajuda da plateia - A plateia virtual vota e indica a alternativa mais escolhida (mas cuidado, nem sempre ela acertat).

# Respire fundo, leia cada questdo com atengdo e lembre-se:
¢ Incluir é valorizar cada ser humano em sua singularidade.
¢ Educagdo inclusiva é para todos — com ou sem deficiéncia.

Boa sorte, e que o calor do saber derreta qualquer davida! # @ @
Comece o jogo agora e mostre que vocé entende de inclus&o!

Fonte: elaborado pelo autor, 2025.

Os resultados da experiéncia indicaram mudangas significativas na dinamica da
aprendizagem e na postura discente. A cada jogo, os estudantes revisavam conceitos
fundamentais de inclusao, legislagdo e praticas pedagdgicas de forma leve e participati-
va. As mensagens motivacionais e o design acessivel das atividades contribuiram para
criar uma atmosfera positiva de aprendizagem, em consonancia com o que defende
Kishimoto (2011), o jogo é uma forma privilegiada de mediacdo cognitiva e afetiva. No
caso da disciplina, a ludicidade nao substituiu o rigor conceitual, mas serviu como ponte
entre o conteudo tedrico e a pratica reflexiva, permitindo que a aprendizagem se tor-
nasse significativa e prazerosa.
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De modo geral, a experiéncia demonstrou que a gamificacdo pode ser uma me-
todologia efetiva para o ensino inclusivo em ambientes virtuais, desde que orientada por
principios pedagogicos e ndo apenas tecnoldgicos. A integracdo entre ludicidade, acessi-
bilidade e conteldo critico permitiu ampliar a participacdo e a compreensao dos estu-
dantes sobre os fundamentos da inclusdo. Essa vivéncia confirma as reflexdes de Moran
(2018) sobre a importancia de inovar com propdsito, articulando emocao, desafio e sen-
tido no processo educativo. Assim, a gamificacdo se consolidou ndo como um adorno
metodoldgico, mas como uma estratégia transformadora, capaz de renovar a relagdo
entre ensino, aprendizagem e prazer em aprender.

O outro exemplo dessa experiéncia foi na disciplina Lingua Portuguesa como Se-
gunda Lingua para Surdos, ministrada no formato presencial com parte da carga horaria
em atividades online, representou um espaco privilegiado para a aplicacdo de estraté-
gias gamificadas no ensino superior. A proposta consistiu em integrar jogos digitais de
revisao e fixacdo de conteidos — como o Jogo do Milhdo, o Cacga-Palavras, o Jogo da
Forca e as Palavras Cruzadas — e atividades textuais e dissertativas, compondo uma
abordagem hibrida. Essa mescla visou equilibrar o carater reflexivo e critico da producao
textual com o dinamismo das metodologias ativas, conforme defendem Moran (2018) e
Bacich e Moran (2018), ao ressaltarem que a aprendizagem se torna mais significativa
guando envolve emocao, desafio e ludicidade.

Diferentemente das experiéncias anteriores realizadas integralmente no Moodle,
o contexto presencial possibilitou um retorno imediato dos alunos sobre as atividades.
Os relatos orais evidenciaram entusiasmo e engajamento: ao serem questionados em
sala, muitos estudantes brincavam com o tema — “Professor, ja estou miliondrio, cadé
meu prémio?” — demonstrando apropriagao afetiva da proposta. Essa resposta confir-
ma as andlises de Hamari et al. (2014), que destacam o poder da gamificacdo em pro-
mover envolvimento emocional e senso de progresso. Mais do que diversao, o jogo tor-
nou-se uma forma de construir vinculos, transformar o ambiente académico em um es-
paco de didlogo e de partilha, e reforcar a autonomia do estudante no processo de
aprendizagem.

O primeiro jogo aplicado — o Caga-Palavras — revelou um desafio recorrente:
embora as instrucdes estivessem claras, alguns alunos demonstraram dificuldade inicial
para compreender a mecanica da atividade. Essa situacdo corrobora Fardo (2013), ao
afirmar que a gamificacdo demanda mediacdo constante, pois pressupde novas formas
de interacdo com o conteudo. A duvida sobre “como selecionar as palavras” se trans-
formou em um momento pedagdgico importante, no qual o professor péde explicar,
dialogar e observar a curiosidade emergir. O fato de estudantes no oitavo semestre de
um curso de Pedagogia relatarem nunca terem participado de uma atividade gamificada
reforca a urgéncia de inserir praticas ludicas na formacdo docente, para que futuros pro-
fessores se sintam preparados para utiliza-las com seus alunos.

A experiéncia mostrou que a gamificacdo pode atuar como uma ponte entre o
conhecimento académico e as praticas de ensino na Educac¢do Basica. Ao vivenciar jogos
digitais como instrumentos de aprendizagem, os licenciandos compreenderam o poten-
cial da ludicidade para tornar o ensino mais acessivel e envolvente. Kishimoto (2011)
destaca que o jogo, quando inserido com intencionalidade pedagdgica, favorece a com-
preensdo e a autonomia. Nesse sentido, a pratica docente relatada nesta disciplina as-
sumiu também um carater formativo, pois transformou os futuros pedagogos em prota-
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gonistas de um processo investigativo, em que a aprendizagem se construiu pela experi-
éncia e pela emocao.

Imagem 4 — Regras da palavra-cruzada

Horizontal
2

utilizada pela comunidade surda no Brasil como primeira lingua, de natureza visual e espacial

P

Estagio intermediario em que o aluno surdo mistura elementos da Libras com o portugués escrito.

10:

Historias ou relatos construidos em Libras ou portuguss, que favorecem o desenvolvimento linguistico e cognitivo.
13:

Capacidade de usar a leitura e a escrita de forma significativa em contextos sociais e

15:

Estruturas visuais da Libras que descrevem formas, posigoes e agoes de pessoas e objetos.

Vertical
3

Ato de interpretar sinais, palavras ou textos, fundamental no processo de aprendizagem bilingue.
3

Segunda lingua para alunos surdos no Brasil, aprendida com apoio da Libras como base.

5

Registro gréfico de ideias, podendo ser em portugués ou em sistemas de escrita de sinais.

Unidades da Libras, compostas por configuragdes de maos, movimentos, expressoes e espago de sinalizago.

n

Processo de apropriagao da leitura e da escrita, que no caso dos surdos deve considerar a Libras como lingua de base.
13:

Deslocamentos e variagoes corporais e manuais que compoem o significado dos sinais.

16:

Componentes faciais e corporais que marcam aspectos gramaticais e semanticos na Libras.

Fonte: elaborado pelo autor, 2025.

A Imagens 4 correspondem ao Palavras-Cruzadas da Inclusdo, primeira atividade
gamificada proposta na turma. Nelas, observam-se as questdes de apoio, que exigiam do
estudante identificar conceitos como “oralismo”, “Libras”, “acessibilidade” e “adapta-
¢do”. O objetivo era reforcar o vocabulario técnico e conceitual da area de educacgdo de
surdos por meio de uma dinamica ativa. Essa escolha metodoldgica encontra respaldo
em Deterding et al. (2011), ao apontarem que a gamificacdo favorece o engajamento
guando ha metas claras e feedback imediato. Além disso, a disposicao visual do jogo —
com letras, cores e pontuacdo — mobiliza processos perceptivos distintos, o que amplia
a compreensdo e estimula a memdaria visual, aspecto importante na educacdo bilingue
de surdos.

Imagem 5 — Orienta¢des do Jogo da Forca

W Atividade Interativa: Jogo da Forca - Educago de Surdos £ 908 -

@ Etapas da Atividade:

[0 Leitura do Texto Base:

Leia com atengao o texto sobre o histérico da educagao dos surdos. Observe como as praticas educacionais foram mudando ao longo do tempo e os impactos disso na vida das
pessoas surdas.

1B Pesquisa Orientada:

Pesquise sobre os trés principais métodos utilizados na educagdo de surdos:
+ Oralismo

+ Comunicagao Total

« Bilinguismo

Anote as principais caracteristicas de cada um. Use livros, materiais diddticos ou fontes confiveis na internet
B Hora de Jogar! & /

Agora que voce j estd por dentro do assunto... vamos brincar de Jogo da Forca!

Adivinhe as palavras relacionadas ao tema. Dica: todas elas sdo palavras com apenas uma resposta e fazem parte do contetdo estudado! @

Fonte: elaborado pelo autor, 2025.

244 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educa¢do, Dourados, MS, 2025.3 — Vol. 13 —n° 20.
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

A Imagem 5, referente ao Jogo da Forca — Educacdo de Surdos, sintetiza o propo-
sito formativo da proposta. Antes de jogar, os alunos eram orientados a realizar leituras
e pesquisas sobre os métodos educacionais aplicados a surdez — oralismo, comunicac¢ado
total e bilinguismo — para, em seguida, testar seus conhecimentos no ambiente ludico.
Essa sequéncia evidencia a integracao entre teoria e pratica, mostrando que o jogo nao
€ mero passatempo, mas instrumento de consolidacdo de aprendizagens. Como destaca
Kapp (2012), a gamificacdo eficaz combina narrativa, desafio e feedback com objetivos
educacionais claros. O jogo, ao exigir raciocinio e conhecimento conceitual, ampliou a
consciéncia critica dos estudantes sobre os paradigmas da educac¢ao de surdos e reafir-
mou que aprender também pode ser um ato de prazer e reflexdo.

As experiéncias relatadas nas duas disciplinas demonstram que a gamificagdo
pode ser compreendida como um dispositivo pedagdgico de mediacdo e inclusdo, capaz
de transformar a relagdo entre o estudante e o conhecimento. Ao articular emocdo, de-
safio e ludicidade, o jogo digital deixa de ser apenas uma estratégia de engajamento
para tornar-se um espago formativo de experimentagao e autoria. Em ambos os contex-
tos — presencial e a distancia — observou-se que o uso de jogos contribuiu para o forta-
lecimento da autonomia discente, o aumento da participacdo e a melhoria no desempe-
nho académico. Como indicam Moran (2018) e Fardo (2013), a aprendizagem significati-
va depende de experiéncias que envolvam o aluno integralmente, tanto no plano cogni-
tivo quanto afetivo. Assim, a gamificagao se revelou um recurso potente para criar am-
bientes educativos mais dindmicos, empaticos e colaborativos, sobretudo em disciplinas
que tratam de temas sensiveis como inclusdo e diversidade.

De modo geral, as praticas desenvolvidas confirmam que a inovacdo pedagdgica
ndo estd apenas na tecnologia, mas na intencionalidade do seu uso. Os resultados obti-
dos nas duas disciplinas evidenciam que o sucesso das atividades gamificadas depende
da clareza das regras, do alinhamento com os objetivos de aprendizagem e da mediacao
constante do professor, que precisa orientar, encorajar e acolher as duvidas dos estu-
dantes. A presenca de elementos ludicos — cores, emoticons, mensagens motivacionais
e feedbacks — funcionou como um convite ao pertencimento e a curiosidade, reafir-
mando o principio de que a inclusdo se constréi também pela forma como se ensina. As
experiéncias analisadas sugerem, portanto, que a gamificagao, quando integrada a uma
pratica docente reflexiva, contribui para uma educacdo superior mais humana, participa-
tiva e significativa, em sintonia com os valores da formacdo critica e inclusiva.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

As experiéncias analisadas neste artigo demonstram que a gamificacdo pode ser
mais do que uma técnica de engajamento: ela se configura como uma metodologia for-
mativa, capaz de unir ludicidade, reflexdo e propdsito educativo. Ao ser incorporada as
disciplinas Educacdo Especial Inclusiva e Lingua Portuguesa como Segunda Lingua para
Surdos, a gamificacdo revelou-se uma ferramenta de mediacdo potente, ndo apenas
para revisar conteudos, mas para reconfigurar o papel do estudante e do professor no
processo de ensino-aprendizagem. O estudante deixa de ser mero receptor de informa-
¢des e passa a atuar como participante ativo, explorando, decidindo, arriscando e
aprendendo de forma significativa; o professor, por sua vez, assume o papel de designer
de experiéncias, curador de sentidos e mediador da autonomia.
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Essas vivéncias reforcam que a inovacdo pedagégica nasce do encontro entre in-
tengdo e sensibilidade. A criagao de jogos como o Jogo do Milhdo da Inclusdao, o Caga-
Palavras, o Jogo da Forca e as Palavras Cruzadas buscou transformar praticas tradicio-
nais, oferecendo ao estudante um ambiente de aprendizagem mais acessivel, acolhedor
e colaborativo. Essa integracdo entre metodologias ativas e educacgdo inclusiva traduz o
gue Moran (2018) denomina “aprendizagem significativa e criativa”, na qual o aprender
se conecta a vida, as emocgodes e aos desafios contemporaneos.

Por fim, as experiéncias apontam para a necessidade de ampliar a formacao do-
cente voltada a gamificacdo e a ludicidade, de modo que professores em formacdo pos-
sam reconhecer no jogo um instrumento de autoria, empatia e transformacdo. A pratica
relatada confirma que a gamificacdo, quando sustentada por fundamentos pedagdgicos
e éticos, fortalece o direito de aprender e valoriza a diversidade como elemento consti-
tutivo da sala de aula. Assim, ao transformar o aprendizado em uma experiéncia praze-
rosa e significativa, o jogo cumpre uma funcdo que vai além do entretenimento: ele hu-
maniza a educacdo — e, nesse gesto, reafirma o sentido mais profundo de ensinar e
aprender.
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