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Resumo: Este trabalho tem por objetivo discorrer sobre a importancia das metodologias
ativas, dentre elas a gamificacdo, uma estratégia de ensino emergente no contexto atual que
utiliza elementos presentes nos jogos/games em contextos de ndo jogos. A qual pode motivar
e engajar todos os estudantes na realizacdo das atividades dos diferentes conteudos
curriculares. O problema que norteou este estudo foi identificar se as metodologias ativas
podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes publico alvo da
educacao especial. O estudo englobou a pesquisa bibliogréafica de carater qualitativa e 0s
resultados indicaram que as metodologias ativas, especialmente a gamificacdo pode
desenvolver a motivacao, engajamento, colaboracdo, criticidade, autonomia e 0 protagonismo
dos estudantes por meio de praticas inclusivas que beneficiam a todos, com ou sem
deficiéncia.
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Abstract: This work aims to discuss the importance of active methodologies, including
gamification, an emerging teaching strategy in the current context that uses elements present
in games/games in non-game contexts. Which can motivate and engage all students in
carrying out the activities of the different curricular contents. The problem that guided this
study was to identify whether active methodologies can contribute to the teaching-learning
process of students who are the target audience of special education. The study included
bibliographic research of a qualitative nature, the results indicated that active methodologies,
gamification can develop motivation, engagement, collaboration, criticality, autonomy and the
protagonism of students through inclusive practices that benefit students with or without
disabilities.

Keywords: Active methodologies; Gamification; Students with disabilities; Inclusive
practices.

Introducéo

O processo de inclusdo exige de todos na escola: professores, equipe pedagogica,
funcionarios, familia e estudantes um trabalho colaborativo que possa beneficiar a todos,
respeitando o ritmo de aprendizagem de cada um, onde o foco seja as potencialidades e ndo as
dificuldades dos estudantes. O que demanda do educador propor praticas de ensino inclusivas
pensadas em fungdo de como os estudantes Pdblico Alvo da Educacdo Especial (PAEE)
aprendem. Neste contexto, as metodologias ativas de ensino podem favorecer o processo de
ensino-aprendizagem, tornando os estudantes protagonistas do seu processo de aprendizagem.

As metodologias ativas, dentre elas a gamificacdo, podem favorecer as préaticas
pedagogicas inclusivas, com ou sem recursos tecnoldgicos. As quais podem contribuir no
protagonismo dos estudantes por meio da interacdo com seus pares, momento em que
pesquisam, discutem, apresentam suas ideias para os demais. Na realizacdo das atividades
todos ficam motivados e engajados, tendo em vista que séo responsaveis pela realizacdo de
cada etapa, sendo o professor o0 mediador entre os estudantes e o conteddo. A gamificacdo
pode contribuir para que os estudantes fiquem motivados e engajados por enfatizar elementos
presentes nos jogos/games em contextos educativos para trabalhar com diferentes contetdos
curriculares (MORAN, 2018).

Neste sentido, situa-se o problema de pesquisa abordando: como as metodologias
ativas podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes PAEE? O
objetivo consiste em discorrer sobre a importancia das metodologias ativas, dentre elas a

gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes PAEE. Para isso, 0 estudo
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utiliza a abordagem qualitativa e pesquisa bibliografica, por meio da leitura de artigos,
dissertacOes e teses, cujas teméticas estejam relacionadas ao objeto deste artigo, quais sejam
as metodologias ativas como préticas inclusivas no processo de aprendizagem dos estudantes
PAEE.

Educacéo inclusiva

No decorrer da historia, as pessoas com deficiéncia sofreram preconceitos sendo
segregadas por ndo se enquadrarem nos parametros de normalidade impostos pelas
sociedades. Assim, a educacdo das pessoas com deficiéncia foi marcada por um cenario
excludente, vigorando o paradigma da institucionalizagdo, em que as pessoas com deficiéncia
eram segregadas em instituicdes para tratamento médico. Depois, 0 paradigma de servicos,
em que o atendimento tinha enfoque clinico terapéutico, para a reabilitacdo das pessoas com
deficiéncia, com 0 objetivo de tornar as pessoas 0 quanto possivel dentro do padrdo de
normalidade das sociedades vigentes. Por ultimo o paradigma de suportes a nivel social,
econdmico, fisico e instrumental, em que a pessoa com deficiéncia passa a ser respeitada nas
suas diferencas, tendo garantido o direito a inclusdo educacional e social (FERNANDES;
SCHLESENER; MOSQUEIRA, 2011).

A partir do século XX, inicia-se um periodo em que a pessoa com deficiéncia passa a
ser vista nos seus direitos perante as diferengas. “O século XX foi marcado por mudancgas de
paradigmas. Ele trouxe consigo avancos importantes para os individuos com deficiéncia,
sobretudo em relagcdo as ajudas técnicas” (FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUEIRA,
2011, p.139).

De acordo com a Resolugao CNE/CEB n° 2/2001 artigo 2°, “0s sistemas de ensino
devem matricular todos os alunos, cabendo as escolas organizarem-se”. O que condiz com a
Declaragao de Salamanca, (1994), no artigo 7°: “o principio fundamental da escola inclusiva ¢
0 de que todas as criancas devem aprender juntas, sempre que possivel independentemente de
quaisquer dificuldades que elas possam ter”. Contudo, o Decreto 10.502/2020 trouxe um
desalento ao apontar um possivel retrocesso.

Outro marco importante € a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - Lei n°
9.394/96, no artigo 59, que preconiza que os sistemas de ensino devem assegurar aos alunos

curriculo, métodos, recursos e organizacédo especificos para atender as suas necessidades.
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A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva
(2008), preconiza que a inclusdo é um movimento mundial em defesa do direito de todos 0s
alunos aprenderem juntos em todos os niveis, etapas e modalidades de ensino, sendo
garantido para o publico da educacdo especial, atendimento educacional especializado,
conforme as especificidades de cada aluno.

Estes direitos ao serem valorizados garantem a todos os alunos a equidade nas
diferencas. Negar o lugar comum de aprendizagem aos estudantes com deficiéncia seria
retomar paradigmas de exclusdo escolar e social. Como pontua Vygotsky (1997), a
deficiéncia do individuo segue uma ordem primaria, um defeito, englobando os problemas
organicos, e uma secundaria, decorrente das causas psicossociais, esta € a mais complexa,
ocorrendo em funcdo de um padrdo estigmatizante acerca da normalidade, criando barreiras
fisicas, educacionais e atitudinais para a participacdo social e cultural da pessoa com
deficiéncia. Pois, ndo sdo os ditos defeitos que interferem no desenvolvimento, mas, sim, o
que provém da falta de interacdo social.

De acordo com Hostins e Jorddo (2014) o século XXI aborda a politica de incluséo a
nivel nacional e internacional a respeito dos direitos constitucionais das pessoas com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades. A Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional — LDBEN n°. 9394/96 enfatiza que estas pessoas, publico da
educacdo especial, devem aprender preferencialmente no ensino regular com todos os
Servicos e suportes necessarios para efetivarem seu processo de aprendizagem, juntamente
com os demais alunos. Dentre esses servigos, apresenta-se o Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

O atendimento educacional especializado contempla um trabalho colaborativo entre
professor especialista com o comum, tendo em vista planejar, analisar a respeito das melhores
estratégias, recursos de ensino e avaliagdo para que todos os estudantes sintam-se pertencentes
no espaco educativo e participem de todas as atividades (BRASIL, 2008). Na sala de recursos
multifuncional (SRM) ou o professor de apoio é necessario: “[...] criar situagdes que exijam a
observacgdo, o registro e andlise para a aprendizagem de todos os alunos, notadamente da
SRM, que podem, desse modo, manifestar sob diferentes maneiras e mediante o uso de
estratégias diversificadas, sua capacidade de aprender” (HOSTINS; JORDAO, 2014, p.13).

Assim, a escola inclusiva precisa ser de qualidade para todos os alunos, portanto, seu

papel centra-se em efetivar estratégias de ensino para que todos tenham uma permanéncia
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com sucesso, tendo condicdes para um desenvolvimento integral, sendo o foco do processo de
ensino-aprendizagem as potencialidades e ndo as limitagdes.

Isto posto é de fundamental importancia o papel do educador enquanto mediador de
todo o processo de aprendizagem, uma vez que os direitos de cada pessoa e a educacao so se
efetivam a medida que ha um ensino significativo e contextualizado para todos. Uma
educacédo focada nas questOes afetivas, cognitivas, psicomotoras e socializadoras, em que as
estratégias de ensino possam oportunizar a sistematizacdo dos saberes de todos os alunos.
Nesse contexto, se faz necessario que o educador ressignifique o como ensinar, tendo em vista
atingir as necessidades especificas dos alunos no que diz respeito ao como aprendem, tendo
em vista que, ha& demandas para que os educadores incorporem as metodologias ativas no
processo de ensino-aprendizagem as quais podem contribuir no desenvolvimento do

protagonismo dos alunos.

Metodologias ativas

As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que permitem que os alunos sejam
protagonistas no seu processo de aprendizagem a partir da pesquisa, trabalho em equipe, na
realizacdo de atividades por instrucdes, sequéncias gamificadas, dentre outras possibilidades
(MORAN, 2018). Outro fator importante & que por meio das metodologias ativas € possivel
efetivar o ensino colaborativo que garanta os direitos humanos, a diversidade e a equidade,
haja visto que, o professor da educacdo especial em parceria com o professor do ensino
comum repensam juntos, 0s objetivos de ensino que o aluno precisa dominar para
determinada série. Neste contexto decidem sobre as metodologias, recursos de ensino e a
avaliacdo para que os alunos com deficiéncia possam ter acesso ao curriculo Dessa forma,
todos os demais independentemente de terem ou ndo diagndstico de deficiéncia possam se
beneficiar das praticas de ensino inclusiva (MARIN; BRAUN, 2013).

De acordo com Mendes e Silva (2014, p.2) isso remete para a importancia do curriculo
como: um territorio organizado por meio de normativas, de orientacOes, de interesses
profissionais e de aprendizagens, na base dos pressupostos da globalidade da agéo educativa,
da diferenciagéo/flexibilidade curricular e da integracdo das atividades educativas. Nesse
sentido, nos remete, também, a constatacdo de que o debate sobre qual conhecimento deve ser

“ensinado” na escola, ¢ a todo tempo retomado pelos contextos, praticas, sujeitos e politicas, e
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pelas demandas proprias da contemporaneidade para atender as especificidades dos alunos
PAEE.

Um curriculo contextualizado, aberto e flexivel pensado para atender todos o0s
estudantes, que integre praticas inovadoras de ensino, atrelado as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC). Capaz de atender as aspiracdes dos estudantes que séo
como salienta Prensky (2010) apud Mendes e Silva (2014) “nativos digitais”, uma geragdo
que tem muita facilidade para utilizar os recursos tecnolégicos. O que exige dos educadores
formacgdo continuada para fazerem a mediacdo docente, associando com a tecnologia,
propondo metodologias ativas de ensino para engajar todos os estudantes na realizacdo das
atividades.

As metodologias sdo grandes diretrizes que orientam 0s processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas,
especificas e diferenciadas. Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida. A metodologia ativa se caracteriza pela inter-relacdo entre
educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos
ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a
aprendizagem (MORAN, 2018).

A variedade de estratégias metodoldgicas a serem utilizadas no planejamento das aulas
é um recurso importante, por estimular a reflexdo sobre outras questdes essenciais, como a
relevancia da utilizacdo das metodologias ativas para favorecer o engajamento dos alunos e as
possibilidades de integracio dessas propostas ao curriculo. E certo que as pessoas nao
aprendem da mesma forma, no mesmo ritmo e a0 mesmo tempo. Inserir as tecnologias
digitais, por meio de metodologias ativas, de forma integrada ao curriculo escolar requer uma
reflexdo sobre alguns componentes fundamentais desse processo e, entre eles, o papel do
professor e dos estudantes em uma proposta de conducéo da atividade didatica que privilegia
as metodologias ativas.

O que constatamos, cada vez mais, é que a aprendizagem por meio da transmissdo é
importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentagdo é mais relevante para
uma compreensao mais ampla e profunda.

A énfase na palavra ativa precisa sempre estar associada a aprendizagem reflexiva,

para tornar visiveis 0s processos, 0s conhecimentos e as competéncias do que estamos

HUMANIDADES & TECNOLOGIA (FINOM) - ISSN: 1809-1628. vol. 33- jan /mar. 2022
. —G)
doi.org/10.47247/1809.1628.33.183




REVISTA MULTIDISCIPLINAR

swsss  HUMANIDADES E TECNOLOGIAS (FINOM) G FiNOM

FACULDADE DO NOROESTE DE MINAS

aprendendo com cada atividade. Ensinar e aprender tornam-se fascinantes quando se
convertem em processos de pesquisa constantes, de questionamento, de criagdo, de
experimentacdo, de reflexdo e de compartilhamento crescentes, em &reas de conhecimento
mais amplas e em niveis cada vez mais profundos.

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor, dentre as metodologias

ativas existe a gamificacao.

Gamificacéo

A gamificacdo é uma metodologia ativa que permite utilizar elementos presentes nos
jogos em contextos de ndo jogos com objetivos de ensino definidos. O educador é o mediador
do processo de ensino aprendizagem entre aluno-conteudo-realidade social, portanto precisa
aliar com competéncia teoria e pratica. Momento em que mobiliza no seu fazer docente
conceitos a respeito do processo de ensino-aprendizagem, entdo, realiza um planejamento,
tendo em vista quem sdo os estudantes e de que forma todos podem aprender os contedos
(LIBANEO, 2015). Considerando-se a pratica pedag6gica numa dimens&o inclusiva cabe ao
educador rever suas estratégias de ensino para que atendam as necessidades especificas de
todos os estudantes. Como pontua Mantoan (2015, p.76):

As escolas inclusivas atendem a todos os alunos sem discriminar, sem trabalhar a
parte com alguns deles, sem estabelecer regras especificas para planejar, ensinar e
avaliar alguns por meio de curriculos adaptados, atividades diferenciadas, avaliagdo
simplificada em seus objetivos.

Em vista disso, é preciso repensar numa préatica pedagogica que seja capaz de engajar
todos os estudantes no mesmo proposito da atividade, oportunizando a interacdo e o fazer
colaborativo e cooperativo entre eles. De acordo com Marin e Braun (2013) a adequagéo
pedagdgica, ou seja, os ajustes beneficiam a todos os estudantes, podendo ser na objetividade
do enunciado, uso de imagens, trabalhos em grupo, jogos pedagogicos, plataformas com
atividades gamificadas e recursos de ensino concreto para melhor exemplificar o contetdo.
Na forma de avaliar: oral, desenho, exposi¢do em grupo, pesquisa, resumo, entrevista, relato,
dentre outras.

As estratégias precisam ser pensadas para todos o0s estudantes. O que exige repensar 0

como planejar para que todos os estudantes tenham acesso ao curriculo. Ja que, ndo séo os
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estudantes que se adaptam a escola, mas esta que prevé e prové os meios, para que tenham
acesso e permanéncia com sucesso junto aos demais estudantes. Estas ponderagdes segundo
Moreira; Amorim; Soares, (2020. p.99) mostram que: “[...] o professor, reflexivo diante de
suas préaticas pedagogicas, pode procurar metodologias de ensino que melhor explorem em
seus alunos o seu desenvolvimento de forma dialogica”. E que a gamificacdo pode ser uma
destas metodologias, ja que existe uma relacéo entre gamificacéo e a educagdo, a intervencao
didatica com atividade gamificada pode ser uma forma vidvel para motivar e ampliar a
cooperacdo entre os estudantes no desenvolvimento das atividades referente aos diferentes
conteddos curriculares. A gamificacdo por atrelar elementos dos jogos amplia o envolvimento
dos alunos nas diferentes atividades, portanto, pode trazer beneficios motivacionais ao
despertar o interesse em alcancar um resultado superior ao anterior, a cooperagéo e o trabalho
em grupo por meio de uma competicdo saudavel (MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020).

Para que a atividade seja interessante para 0 aluno este devera estar dotado de
motivacdo para cumpri-la, ser capaz de resolver a questdo e ao mesmo tempo,
através de um gatilho, ser levado a desempenhar determinada agdo. A partir do
momento que este esta inserido em um meio social e outras pessoas também
dependem do trabalho dele e um objetivo bem desenhado estd posto ele sera
instigado a terminar a agdo. Seja por uma maior aceitacao pela sua equipe, por uma
insignia de condecoracdo que ird reconhecer seu trabalho ou até por cumprir a tarefa
e ter seu “nivel” alterado, uma das formas interessantes de se trabalhar a
gamificagdo é a constru¢do de niveis de reconhecimento onde o participante a
medida que cumpre determinadas tarefas ou acumula “experiéncia” € reconhecido e
tem seu nivel aumentado (MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020, p.101).

Assim sendo, a gamificacdo contribui tanto para o desenvolvimento individual, quanto
coletivo dos alunos, o dilogo, a critica, as descobertas contribuem para a aprendizagem de
todos. Por isso, precisa ser planejada a partir de um roteiro e de uma sequéncia l6gica de
atividades que permitam a motivacdo, engajamento dos alunos durante todo o processo de
ensino-aprendizagem (MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020).

Autores como Silva; Sales; Castro (2019) e Martins; Giraffa (2018), destacam que de
fato a gamificacdo mostra-se como uma tendéncia promissora, que consiste na utilizacdo de
elementos dos jogos digitais em atividades de ndo jogos, tanto para engajar, motivar, quanto
para melhorar o desempenho dos alunos no processo de aprendizagem dos diferentes
conteudos, “[...] ndo significa criar um jogo de viés pedagogico ou simplesmente jogar para
ensinar. Vai além: é preciso compreender e significar mecénicas e dinamicas presentes em

jogos digitais permeando-os em praticas pedagogicas” (MARTINS; GIRAFFA, 2018, p.7).
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As tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) representam um meio
eficaz para despertar o interesse dos alunos da contemporaneidade, atreladas as metodologias
ativas, dentre elas a gamificagdo. A atividade gamificada aplicada como estratégia de
aprendizagem pode ter uma influéncia significativa, quando comparada a metodologia
tradicional. Conforme Martins; Giraffa (2018), os professores quando ficam presos em
praticas pedagogicas tradicionais e desconsideram a cibercultura, tornam o ensino
fragmentado e descontextualizado, deixa de atender as necessidades de aprendizagens

exigidas na atualidade permeada por uma geracdo que vive na era digital.

Esse é um dos motivos pelo qual a gamificagdo retorna a pauta das possibilidades
educacionais, adotando aproximagdes relevantes e com potencial pedagdgico dos
comportamentos dos estudantes relacionados aos jogos digitais. O mote principal da
gamificacdo seria auxiliar na motivacdo do estudante a aprender e construir seu
conhecimento.  Considerando os  principios  construtivistas, de cunho
sociointeracionista, a motivacdo e a interacdo social com o0s outros e com 0 meio
cultural constituem fatores prementes para a aprendizagem (MARTINS; GIRAFFA,
2018, p.10).

Neste viés, entendemos a Gamificacdo como uma metodologia ativa que pode ser
eficaz no cenario educacional vigente por possibilitar a todos os estudantes, incluindo os
PAEE, protagonismo e autonomia na realizagdo de atividades desafiadoras, desenvolvendo

assim um aprendizado mais significativo e consolidado.

Consideracoes finais

Com base na pesquisa realizada podemos dizer que a sociedade atual vivencia uma
cultura de inclusdo. Antes era exigido que as pessoas com deficiéncia se adequassem a
sociedade, agora cabe a sociedade como um todo adequar-se para atender as peculiaridades
destas pessoas. O que fica evidente que, cabe ao profissional de educacdo, valorizar as
potencialidades dos estudantes com deficiéncia buscando metodologias diferenciadas, capazes
de engajar e motivar estes para realizarem todas as atividades propostas na interagdo com o
outro.

Nesse viés, a escola publica precisa de politicas publicas que repassem mais recursos
financeiros, propiciando condicGes de trabalho e, que haja investimento na formacdo de
professores, para que com isso, todos os educadores possam estar mais preparados para
trabalharem com os estudantes com deficiéncias, mediante uma media¢do centrada no
processo de ensino e aprendizagem, visando sempre 0 pertencimento dos estudantes e o

desenvolvimento das suas potencialidades. Portanto, possa estar inovando o como ensinar
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para que todos os alunos possam interagir entre si e com o objeto de estudo, contribuindo na
construcdo da sua aprendizagem de forma mais ludica e prazerosa.

Deste modo, consideramos que os objetivos foram alcangados, pois a partir da
transformacdo na metodologia e recursos de ensino todos os alunos podem desenvolver suas
potencialidades motoras e a interacdo social. Assim sendo, quando o docente redimensiona
seus objetivos, metodos, recursos de ensino e a avaliacdo, corrobora para que haja uma

incluséo de qualidade para todos os alunos, independentemente das suas singularidades.
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