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INTRODUCAO

Durante a fase de alfabetizacédo, é frequente que os estudantes demonstrem
desinteresse, principalmente quando expostos a métodos convencionais que nao
estimulam a curiosidade pelo conhecimento. Diante dessa realidade, torna-se
essencial que a pratica docente esteja voltada a adocdo de abordagens
pedagdgicas criativas, que consigam envolver os alunos de maneira efetiva. Nesse
cenario, a gamificacdo se apresenta como uma alternativa viavel para tornar o
ambiente escolar mais estimulante, ao incorporar elementos de jogos e recursos
tecnoldgicos ao processo educacional (OLIVEIRA, 2024).

A motivacdo para a realizacdo deste trabalho surge da necessidade de
explorar novas abordagens metodolégicas que promovam, além do aprendizado, a
inclusdo de todos os discentes. A gamificacdo tem demonstrado bons resultados ao
incentivar a participacdo dos alunos por meio de recompensas, metas e
envolvimento direto nas atividades escolares (SANTOS, 2024). Diante disso, 0
objetivo deste artigo € analisar os beneficios dessa metodologia no processo de

alfabetizacao e letramento, com énfase na inclusédo educacional.

1 METODOLOGIA

A presente investigagdo foi conduzida por meio de uma reviséo bibliogréfica,

com o proposito de compilar e examinar producfes académicas relacionadas a
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utilizacado da gamificacdo no processo de alfabetizacdo e na promocéo da incluséo
no ambiente escolar. A ado¢do dessa abordagem metodoldgica justifica-se pela
importancia de organizar os conhecimentos ja disponiveis na literatura, fornecendo
subsidios tedricos que apoiem praticas pedagogicas mais criativas e eficazes.

A selecao das fontes foi realizada por meio de plataformas como SciELO e
Google Académico, priorizando livros, artigos cientificos e producdes relevantes a
tematica em questdo. A revisdo bibliografica representa uma fase fundamental na
construcdo do conhecimento cientifico, pois possibilita identificar lacunas, validar
teorias e direcionar novas linhas de pesquisa (CAMPQOS, 2023).

Essa metodologia contribuiu para a fundamentacdo tedrica do estudo,
oferecendo uma base sdlida de dados e argumentos que sustentam a andlise da
gamificacdo como ferramenta de ensino. Além disso, permitiu uma compreensao
ampliada das experiéncias ja realizadas na area, destacando 0s potenciais e
desafios da aplicacao dessa estratégia no contexto educacional contemporaneo.

2 REFERENCIAL TEORICO E/OU DESCRICAO DA ATIVIDADE

A alfabetizacao, por ser uma fase essencial para o crescimento intelectual
e social dos alunos, ultrapassa a mera habilidade de reconhecer e pronunciar
palavras. Conforme aponta Cavalcante (2015), é indispensavel que o0s
estudantes desenvolvam a capacidade de compreender e interpretar o que leem,
permitindo que a leitura exerca um papel transformador em suas vidas. Dentro
desse cenério, a gamificacdo aparece como uma proposta metodolégica que
favorece essa transformacao, ao incentivar a criatividade, o raciocinio critico e o
envolvimento ativo dos educandos.

De acordo com Bianchine (2024), a introducéo da gamificacdo no processo
de ensino torna a aprendizagem mais envolvente e acessivel, contribuindo para a
construcdo de uma educacdo mais inclusiva, pautada na valorizacdo da
diversidade e na promocao da equidade. Santos (2020), ao investigar o uso de
jogos com estudantes autistas, evidenciou que essa abordagem pode aumentar
o interesse, melhorar a concentragcdo e estimular a participacdo dos alunos,
consolidando-se como um recurso valioso para o ensino.

Além disso, estudos indicam que a gamificacdo, quando integrada a
praticas pedagogicas bem estruturadas, possui potencial para atender as
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demandas particulares de alunos com deficiéncia, auxiliando no aprimoramento
de suas competéncias cognitivas e intelectuais (STANCIN et al.,, 2020).
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Entretanto, é fundamental que sua implementacdo seja cuidadosamente
planejada, de forma a manter o equilibrio entre os aspectos ludicos e o0s objetivos
pedagdgicos pretendidos (LINHALIS, 2023).

Figura 1 — Cinco variaveis que definem o conceito de gamificacdo
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Fonte: Busarello, (2016, p. 35, adaptado por Oliveira, 2019).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base na analise dos estudos revisados, foi possivel constatar que a
gamificacdo exerce um impacto positivo no processo de alfabetizacdo, ao tornar as
atividades educativas mais atrativas e dindmicas. As pesquisas consultadas indicam
que a incorporacdo de jogos e recursos tecnoldgicos no ambiente escolar contribui
para aumentar o interesse dos alunos, melhorar seu rendimento académico e
estimular a cooperacdo e o engajamento em sala de aula (OLIVEIRA, 2024,
SANTOS, 2024).

Outro ponto relevante € a contribuicdo da gamificagcdo para a promocao da
inclusdo educacional, visto que possibilita a adaptacdo dos contetdos as diversas
necessidades dos estudantes. O estudo realizado por Stancin et al. (2020) corrobora

essa perspectiva, evidenciando que a gamificagcdo pode atuar como um recurso
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valioso no apoio ao desenvolvimento de alunos com deficiéncias, promovendo
estimulos cognitivos e incentivando a independéncia.

Contudo, é fundamental destacar que a eficacia da gamificacdo esta
diretamente relacionada a um planejamento pedagdgico bem estruturado e a clareza
dos objetivos educacionais. Conforme aponta Linhalis (2023), é imprescindivel
manter uma harmonia entre os elementos ludicos e as metas de ensino, de modo
que a diversao agregue valor ao processo de aprendizagem, sem desviar o foco dos
conteudos essenciais.

Dessa forma, a gamificacdo se configura como uma alternativa promissora e
eficiente para tornar o processo de alfabetizagdo mais inclusivo, prazeroso e voltado
ao protagonismo do estudante, desde que implementada com responsabilidade e

coeréncia com a realidade escolar.

CONCLUSAO

A partir das consideragOes discutidas, pode-se concluir que a gamificagéo
configura-se como uma estratégia pedagogica inovadora e eficiente no contexto da
alfabetizacdo e do letramento, especialmente quando integrada a préaticas que
valorizam a inclusdo. A insercdo de recursos ludicos e tecnoldgicos no processo
educativo favorece o envolvimento dos alunos, estimula a imaginagédo e contribui
para a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais justo, acolhedor e
acessivel a todos.

A andlise da literatura evidenciou que a gamificacéo vai além da melhoria no
rendimento escolar, pois também fortalece a autoestima dos estudantes e promove
o respeito a diversidade no ambiente educacional. No entanto, sua aplicacao requer
planejamento intencional, assegurando que as ferramentas utilizadas estejam
alinhadas com os objetivos pedagogicos e favoregcam, de fato, o processo de ensino-
aprendizagem.

Diante disso, é recomendavel que instituicdes de ensino e profissionais da
educacdo invistam em programas de formacdo continuada que capacitem o0s
docentes para o uso reflexivo e criativo da gamificagdo. Essa preparagdo é
fundamental para o desenvolvimento de uma educag¢do mais inclusiva, democratica

e sensivel as multiplas realidades que compdem o cotidiano escolar.
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