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Resumo

Este estudo teve como objetivo realizar uma revisao integrativa da literatura sobre a eficacia da
gamificacdo no desenvolvimento de habilidades de aprendizagem em estudantes com necessidades
educacionais especiais. Utilizou-se o método PRISMA para a sele¢do dos artigos, com etapas de
identificagao, triagem, elegibilidade e escolha final. A pesquisa foi conduzida em bases de dados do
Portal CAPES, com palavras-chave relacionadas a educacdo especial e gamificacdo. Os resultados
indicaram que a gamificacdo facilita o desenvolvimento cognitivo e socioemocional, além de
promover a autonomia dos alunos. Conclui-se que a gamificacdo é uma estratégia pedagdgica
promissora na educacao especial, embora mais pesquisas sejam necessarias.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo Especial; Desenvolvimento.

Abstract

This study aimed to perform an integrative literature review on the effectiveness of gamification in
the development of learning skills in students with special educational needs. The PRISMA method
was used for the selection of articles, with stages of identification, screening, eligibility and final
choice. The research was conducted in databases of the CAPES Portal, with keywords related to
special education and gamification. The results indicated that gamification facilitates cognitive and
socio-emotional development, in addition to promoting student autonomy. It is concluded that
gamification is a promising pedagogical strategy in special education, although more research is
needed.
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1Introducdo

Nos ultimos anos, o avango e a populariza¢do das tecnologias digitais ampliaram o
repertério de metodologias de ensino e aprendizagem, promovendo inova¢ao nesse
processo (Jdaitawi, 2019, 20203, 2020b; Jdaitawi; Kan'an, 2022; Manzano-Leon et al., 2021;
Rasheed et al., 2021; Soliman et al., 2022).

Na educacdo especial, é essencial adotar abordagens especificas para facilitar o
aprendizado e desenvolver habilidades em individuos com necessidades particulares,
incluindo competéncias de comunicacdo e comportamento (Baragash et al., 2019; Cifuentes
et al., 2016). Em todo o mundo, muitos estudantes enfrentam transtornos cognitivos ou
fisicos que requerem suporte adicional durante o processo de aprendizagem (Adam e Tatnall,
2017; Eldenfria e Al-Samarraie, 2019).

Nesse contexto, a gamificacdo tem sido considerada util no desenvolvimento de
diferentes tipos de habilidades, incluindo educacionais, habilidades psicoldgicas e sociais
(Zimmerling et al., 2019). Estudos tém sido realizados para identificar os beneficios,
oportunidades e desafios vivenciados pelos estudantes na aplicagdo de gamificacao no
campo da educacdo (Zainuddin et al., 2020).

Entre esses estudos, destaca-se uma meta-andlise que abrange 24 artigos publicados
entre 2012 e 2020. Conforme observado por Silva, Souza e Andrade (2021), os autores
identificaram impactos significativos da gamificacdo na motivacdao e no engajamento dos
alunos, promovendo melhorias no aprendizado, nos resultados académicos e na interacao
social entre os estudantes.

Korkmaz (2019) e Bas (2019) apontam que um ambiente de aprendizagem estruturado
e enriquecido facilita o desenvolvimento de habilidades de vida didria e outras competéncias
essenciais para estudantes com necessidades educativas especificas. Nesse sentido,
destacam a importancia de aprimorar a gamificacao para oferecer suporte adicional a esses
estudantes.

Em um estudo mais recente, James (2020) identificou que a gamificacdo pode ser
eficaz nainclusao de pessoas com deficiéncia na sociedade, beneficiando também estudantes
com necessidades educativas especificas que enfrentam desafios no ensino tradicional.
Abordagens como a gamificacdo tém o potencial de reduzir as dificuldades académicas

desses alunos (Ronimus et al., 2019).
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A gamificacdo, além de ser uma ferramenta inclusiva, apresenta caracteristicas que
podem transformar o ambiente educacional de maneira ainda mais eficaz. Elementos como
pontos, emblemas e quadros de lideres demonstraram um impacto positivo ao promover a
motivagao dos estudantes, resultando em melhorias significativas em seu desempenho
académico (Tasaddugq et al., 2021).

Além de impulsionar a motivacao e o desempenho académico de maneira geral, a
gamificacdo oferece beneficios especificos para estudantes com deficiéncias. Essa
abordagem, ao captar seu interesse e proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais
envolvente, contribui para aumentar sua confianca e autonomia na realizacdo das atividades
propostas (Wajiuhullah et al., 2018).

Ademais, a aprendizagem gamificada apoia intelectualmente estudantes com
deficiéncia por meio de atividades académicas, ao mesmo tempo aprimorando suas
habilidades de resolucdo de problemas e adaptacdo a mudancas (Spires, 2015).

Ao lado disso, Saridaki e Mourlas (2013) e Tsai et al (2020) afirmam que os jogos digitais
fornecem uma plataforma atrativa e direta para aproximar estudantes de todos os niveis
intelectuais. No entanto, a aplica¢ao pratica da aprendizagem baseada em jogos na sala de
aula de educacao especial ainda é vista com ceticismo pelos educadores, ou tem sido tratada
apenas como um refor¢o extrinseco.

A aplicacao de jogos digitais como ferramenta para promover a motivacao de
estudantes com deficiéncia intelectual ainda ndo foi totalmente explorada. Contudo, estudos
conduzidos por Tsai et al. (2020) destacaram que a gamificacdo para alunos com necessidades
educacionais especificas traz beneficios significativos, incluindo maior motiva¢ao, melhor
interacao social e sensacao de realizacdo.

Nesta linha de estudo, autores tém explorado o papel da gamificagao na melhoria das
habilidades de alunos com deficiéncia (por exemplo, Mubin et al., 2020; Navan e Khaleghi,
2020). A meta-andlise de Mubin et al. (2020) evidenciou a eficicia da gamificacdo nas
interacdes em grupo entre alunos com autismo. De forma semelhante, Gooch et al. (2016)
demonstraram o potencial dessa abordagem para desenvolver habilidades de alfabetizac¢ao
em estudantes autistas, destacando a gamificacdo como uma técnica motivadora para esses
estudantes. Vale notar, no entanto, que ambos os estudos se basearam em uma amostra

limitada de criancas autistas e se concentraram em um tema especifico: o reconhecimento de
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expressoes faciais. Nesse contexto, foi utilizado o jogo “Smile 1,” projetado especialmente
para atender as necessidades desses estudantes.

Contudo, esses estudos trouxeram poucas informacdes sobre o impacto da
gamificagdo em necessidades educacionais especiais, sem fornecer uma medida clara do
efeito. Além disso, Mubin e Poh (2020), em uma revisdo de literatura, destacaram que a
pesquisa sobre gamificacdo nesse contexto tem se concentrado principalmente em
individuos com autismo, evidenciando a necessidade de ampliar o foco para outras condicdes.
Nenhuma das investigacbes fez distincao entre tipos especificos de competéncias e
habilidades, deixando incerto o papel exato da gamificagdo no desenvolvimento de
diferentes capacidades em estudantes com necessidades educacionais especificas.
Importante destacar que a aplicacao da gamificacao para esse publico ainda é um campo
relativamente novo, como demonstra o numero restrito de estudos disponiveis
(Efstratopoulou, Shraim e Saleh, 2024).

Ha uma clara necessidade de examinar mais detalhadamente o grau em que a
gamificacdo pode influenciar o desenvolvimento de habilidades entre estudantes com
necessidades educacionais especiais,em particular habilidades cognitivas, sociais, pessoais e
de aprendizagem, que sao essenciais para participacao em grupo.

Dessa forma, este estudo realizou uma revisdo integrativa da literatura com o objetivo
de investigar o impacto da gamificacdo no desenvolvimento de estudantes da educacao
especial. A pesquisa foi baseada em artigos publicados no Portal de Periddicos da CAPES
(Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), abrangendo o periodo de
2006 a 2023.

2 Reflexao sobre a gamificacdo na educacao especial: uma revisao de literatura

O termo gamificacdo ganhou grande interesse e popularidade desde 2010 e 0 conceito
foi introduzido em 2002 por um programador britanico Nick Pelling (Dreimane, 2021). Embora
nao exista uma definicdo Unica de gamificacao aplicavel a diferentes campos como educacgao,
marketing, salde, negdcios etc., hoje é mais frequentemente descrito como aplicagao de
certos elementos e principios do design de jogos em um contexto diferente dos jogos (Dichev;
Dicheva, 2017).

O objetivo da gamificacdo ndo é incluirexclusivamente jogos digitais, mas gamificar

atividades por meio de alguns elementos baseados em jogos, como avatares, emblemas,
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pontos virtuais, niveis, histdrias, desafios, placares, prémios etc. (Gibson et al., 2013; Toda et
al., 2020).

Nesse contexto, Gamificacdo na educacdo refere-se a aplicagdo de elementos de
design de jogos e principios de jogos em sala de aula para aumentar a motivacao e o
engajamento dos alunos. A gamificacdo usa mecanica, estética e pensamento do ponto de
vista do jogador para engajar os estudantes e promover a aprendizagem e a resolucao de
problemas (Osatuyi et al., 2018; Pal'ovd; Vejacka, 2020). A gamificacdo refere-se ao uso do
pensamento e da mecanica de jogo para satisfazerfins ndo relacionados ao jogo. Para Folmar
(2015), especificamente, gamificacdo ndo é meramente fazer um jogo, mas transmitir uma
licao, de tal forma que o jogo o pensamento € aplicado para transmitir a licao e desenvolvé-la
com base no feedback dos jogadores.

No entanto, nao ha consenso sobre a definicao do termo entre os pesquisadores, pois
o conhecimento dabase que conecta a gamificagao aos principios tedricos é fragil, e os estudos
empiricos baseados em principios tedricos, ainda sdo poucos e distantes (Alsawaier, 2018).
Além disso, a falta de pesquisas se deve a novidade de gamificagdo como técnica,
particularmente no campo da educacao. Apesar das criticas por sua aplicagdo como uma
nogao tecnocéntrica que compreende conteddo para tecnologia digital, a gamificacdo reflete
um fendmeno social decorrente de uma geracdo de individuos que sao digitais.

Estudos nessa drea tém demonstrado diversos beneficios da gamificacdao, como
flexibilidade, acessibilidade e o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico,
resultando em efeitos positivos sobre a motivacao, participa¢dao, engajamento e colaboragao
dos alunos (Vanduhe et al., 2020). Stiegler e Zimmerman (2015) destacam que esses sdo 0s
principais fatores explorados na gamificacdo para aprimorar a aprendizagem e a formacao.
Além disso, pesquisas recentes (Gomes Filho, 2024; Zin e Hamid, 2024) investigaram como a
gamificagdo pode auxiliar na aprendizagem de pessoas com necessidades educacionais
especiais. Nesse contexto, pesquisadores como Xinogalos (2018) sugerem um design
estratégico que envolva todos os estudantes no ambiente de jogo, incluindo aqueles com
diferentes tipos de deficiéncias.

Ainda de acordo como os autores supracitados, a aprendizagem baseada em jogos
facilita oaprimoramento das habilidades sociais e de comunica¢do entre os estudantes com

necessidades educacionais especiais, juntamente com habilidades cognitivas e conceituais.
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Uma revisdo da literatura de gamificacdo na drea de necessidades educacionais
especiais mostrou seu papel no apoio cognitivo e habilidades intelectuais (Stancin et al.,2020).
Além disso, a gamificagdo impacta positivamente os estudantes com deficiéncia intelectuais
e Transtorno do Espectro Autistas (Jiménez et al., 2015).

Com base no exposto, os autores constataram que uma revisdo bibliogréfica de
estudos de gamificacdo para estudantes com necessidades educacionais especiais se limitou
a poucas categorias (intelectual deficiéncia e autismo) desconsiderando os outros.

Nesse contexto, hda uma necessidade de estudos que incluam outros grupos, uma vez
que essa drea ainda representa uma lacuna na literatura. O presente estudo teve como
objetivo principal realizar uma revisao integrativa da literatura especializada, investigando o
impacto da gamificagdo na aquisi¢ao de habilidades de aprendizagem entre estudantes com
necessidades educacionais especiais.

Para tanto, foram desenvolvidas as seguintes questdes de pesquisa: 1) Em que medida
a gamificacdo ajuda os estudantes com necessidades educacionaisespeciais? 2) Em que
dominio das necessidades especificas a gamificacao é mais eficaz?

3 Metodologia

A revisdo integrativa da literatura (RIL) é uma metodologia que permite sintetizar
pesquisas pré-existentes de forma abrangente, combinando estudos de diferentes
abordagens para oferecer uma visdo consolidada sobre um tema especifico (Whittemore e
Knafl, 2005). Esse método visa integrar achados cientificos diversos, proporcionando uma
andlise detalhada e critica da literatura disponivel. Neste estudo, a RIL foi estruturada
conforme as diretrizes do método PRISMA, assegurando uma andlise sistematica e
transparente sobre o impacto da gamificacdo no desenvolvimento de estudantes da
educacao especial.

Esta revisdo seguiu as diretrizes do Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA), ferramenta desenvolvida para enfrentar a questdo de relatérios
incompletos em revisGes sistematicas e facilitar a comunicacao clara dos objetivos, métodos
e achados dos estudos. A versdo mais atualizada do PRISMA foi publicada em 2020,
apresentando refinamentos para garantir maior transparéncia e rigor metodoldgico nas

revisdes (Page et al., 2022).
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Na expansdo do PRISMA para revisGes de escopo (PRISMA-ScR), um checklist de 20
itens essenciais e dois opcionais € proposto para orientar a constru¢do deste tipo de revisao
(Tricco et al., 2018). Com base nesses parametros, foram delineadas seis etapas cruciais para
o desenvolvimento deste estudo: (1) formulacdo da pergunta de pesquisa; (2) definicdo dos
descritores e realizacdo da busca bibliografica; (3) coleta e sintese de dados; (4) avaliacao
critica dos estudos selecionados; (5) interpretacdo dos achados; e (6) redacdo da revisdo
integrativa.

A primeira etapa consistiu na elaboracdo de um protocolo de revisao, no qual foram
especificados os critérios de inclusao e exclusdo dos estudos, bem como a escolha das bases
de dados a serem consultadas exclusivamente no Portal de Periddicos CAPES. Esse protocolo
foi estruturado com base em duas perguntas de pesquisa: "Em que medida a gamificacao
auxilia estudantes com necessidades educacionais especificas?" e "Em qual dominio das
necessidades especiais a gamificacao se mostra mais eficaz?"

Durante a segunda etapa, a busca foi conduzida utilizando o acrénimo PICO,
formulado com base em uma andlise detalhada dos elementos centrais do estudo. Cada
componente foi definido para capturar de forma precisa os objetivos e a metodologia da
pesquisa. A Populacdo (P) abrange estudantes com necessidades especiais; a Intervencao (1)
consiste na aplicacdo de gamificacdo; a Comparacdo (C) é feita em relacdo aos métodos
tradicionais de ensino; e o Resultado (O) concentra-se no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais. O acrénimo PICO fornece uma estrutura clara e focada,
facilitando tanto a compreensao quanto a andlise dos achados do estudo, além de orientar
futuras pesquisas no campo da educagdo especial.

O levantamento da literatura cientifica foi realizado por meio de palavras-chaves
presentes no site dos Descritores em Ciéncias da Saudde (DECS) (www.decs.bvs.br):
"educacdo especial e gamificacao", "gamificacdo e inclusdao", "gamificacdo e educacao
especial" e "gamificacdo e necessidades educacionais especiais", estabelecendo-se alertas
automaticos para identificar novos estudos publicados entre 2019 e 2024. Durante a busca, os
descritores foram dispostos em pares, sendo conectados por meio do operador booleano
“AND”. Assim expresso: ("alunos" OR "educacdo basica") AND ("gamificacdo" OR "jogos
digitais") AND ("educacdo inclusiva" OR "integracdo escolar") AND ("estudantes" OR
"educacdo" OR "inclusiva") AND ("gamificacdo" OR "jogos "OR" educativos") AND

("inclusdo" OR "escolar" OR "participacdo" OR "escolar").
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Na terceira etapa, os artigos selecionados foram submetidos a uma triagem inicial
baseada nos titulos e resumos, seguida de uma avaliagao completa dos textos, conforme os
critérios estabelecidos. Os estudos incluidos foram avaliados quanto a qualidade utilizando
checklists apropriados, e os dados foram extraidos para uma matriz de sintese, incluindo
informacgbes sobre autores, ano, categoria das necessidades especiais, tipo de aplicativo,
resultados, idade, segmento escolar e dominio.

Os resultados foram relatados de acordo com as diretrizes do PRISMA, incluindo um
fluxograma que descreve detalhadamente o processo de selecao dos estudos, além de
tabelas que sintetizam as caracteristicas e resultados dos estudos. Também foi incluida uma
discussdo sobre as implica¢des dos achados para praticas futuras e pesquisas. Para criar um
diagrama de fluxo personalizado em conformidade com os padrbées PRISMA 2020, é
fundamental compreender os componentes essenciais que devem ser incluidos. A versao
PRISMA 2020 é uma atualizacdo que oferece diretrizes mais especificas para melhorar a
transparéncia e a integridade dos relatdrios em revisdes integrativas e de meta-analises.

Abaixo estdo os passos para elaborar um diagrama de fluxo conforme o PRISMA 2020.

Figura 1- Sintese do processo de sele¢do dos estudos, conforme a recomendagao do Prisma
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A busca inicial identificou um total de 106 artigos, dos quais 80 foram selecionados
para a fase de pré-triagem. Apds a andlise dos resumos, 26 estudos foram considerados
elegiveis de acordo com os critérios estabelecidos. No entanto, 23 desses estudos eram
duplicados em diferentes bases de dados, o que resultou na selecdo final de apenas 3 estudos
para compor a amostra da revisdo integrativa. A Figura 1 acima apresenta o fluxograma da
estratégia PRISMA utilizada durante o processo de selecdo dos estudos. Os resultados foram
apresentados de maneira descritiva e organizados em uma tabela.

4 Resultados e Discussao

Comecando com a pergunta sobre os resultados da gamificacdo em ambientes de
educagao especial, Tabelat apresenta a constatacao de que as atividades de gamificacao
potencializaram diversas habilidades entre os alunos com necessidades educacionais
especiais. Os estudos revisados apoiaram a eficidcia da gamificacdo como ferramenta na
melhoria dos resultados das habilidades cognitivos e socioemocionais dos estudantes com
necessidades educacionais especiais(por exemplo, Colpani e Homem, 2026; Wentz, 2022;
Rodrigues e Straub, 2023). No que diz respeito a questdo referente aos dominios, dois
estudos versavam sobre habilidades cognitivas, constituindo 2,24% e um versa sobre

habilidades socioemocionais, constituindo1,12%.

Tabela 1- Resultados dos estudos sobre os impactos gamificagao do desenvolvimento de estudantes com
necessidades educacionais especificas.

Categoria de
Autor (s) necessidades Tipo de Resultados Idade | Segment Dominio
especiais aplicativo o escolar
0 AR-G 4°ano da | Funcionalidade
Atividades Educagdo| dos objetos;
COLPANI, R. AR-G Educacionais de Jovens| Discriminacdo;
eHOMEM, Deficiéncia Atividades contribuiu parao e Adultos Situagoes-
M. R.P. Intelectual Educacionais | desenvolvimento 30 (EJA) problema;
(2016) dehabilidades de | anos Classificacdo;
alunos com Associagao cor;
deficiéncia Quantidade.
intelectual que
ainda ndo haviam
sido melhoradas
pelos métodos
tradicionais de
ensino (por
exemplo, lousa e
papel.
Ensino |raciocinio [égico;
Plataforma A utilizagdo da 4 a 6 | Fundamen|desenvolvimento
Transtorno do GARTIC plataforma anos | tal 13° e 4°| da criatividade;
Espectro Autista Gartic ano coordenacdo
WENTZ, F.M.A| proporcionou a motora;
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(2022) integracdo entre processo de
todos os construcdo do
estudantes, conhecimento
também
oportunizou a
inclusao e

aprendizagem de
forma divertida.

(0] Competéncias
Apatia Jogo Herdisem| desenvolvimento | 7 anos Ensino |socioemocionais;
Acdo do jogoHerdis em de | Fundamen
Acdo, possibilitou | idade | tal15°ano
RODRIGUES aos estudantes
,J.C.S.S; que lidassem
STRAUB, com diferentes
S.L.W.(2023) emocdes que

foram geradas
pela competicdo,
pela colaboracéo
e pela
necessidade de
desenvolver
um trabalho em
equipe.

Fonte: Elaborada pelos Autores (2024).

Os estudos analisados evidenciaram que a gamificacdo desempenha um papel
significativo no desenvolvimento de habilidades em estudantes com necessidades
educacionais especiais. Trés estudos principais foram destacados, cada um abordando
diferentes categorias de necessidades especiais e utilizando variados tipos de aplicativos ou
jogos.

Colpani e Homem (2016) investigaram o impacto do aplicativo AR-G Atividades
Educacionais em estudantes com deficiéncia intelectual. Os resultados indicaram que esse
aplicativo contribuiu para o desenvolvimento de varias habilidades funcionais, como
discriminacdo, resolucao de situacdes-problema, classificacdo, associacdo de cores e
quantidade. Esses avancos foram alcancados em estudantes que nao haviam obtido sucesso
com métodos tradicionais de ensino, como o0 uso de lousa e papel, sugerindo que a
gamificacao oferece alternativas mais eficazes para o aprendizado nesse grupo.

Wentz (2022) explorou o uso da plataforma Gartic para estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A plataforma proporcionou ndo apenas a integracdo entre todos os
estudantes, mas também promoveu a inclus@ao e a aprendizagem de maneira divertida.

Especificamente, foram observados avancos no raciocinio l6gico, desenvolvimento da
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criatividade, coordenacao motora e no processo de constru¢ao do conhecimento entre
criangas de 4 a 6 anos no Ensino Fundamental |. Esses resultados sublinham a capacidade da
gamificacdo de abordar diversas dreas de desenvolvimento, além de sua eficicia em
promover a inclusao social e educacional.

Rodrigues e Straub (2023) analisaram os efeitos do jogo "Herdis em Acdo" em
estudantes que lidam com apatia. O jogo possibilitou que os estudantes enfrentassem
diferentes emoc¢bes geradas pela competicdao, colaboracdo e pela necessidade de
desenvolver trabalho em equipe. Os resultados mostraram melhorias nas competéncias
socioemocionais de estudantes de 7 anos no 5° ano do Ensino Fundamental |, destacando o
potencial da gamificacdo em fomentar habilidades emocionais e de cooperacgao.

Os resultados dos estudos analisados corroboram o impacto da gamificagdo como
uma metodologia poderosa no desenvolvimento de habilidades académicas, cognitivas,
sociais e de vida em estudantes com necessidades educacionais especiais. A analise
comparativa por tipos de necessidades especiais revelou que a gamificacdo pode ser
adaptada para atender a uma ampla gama de desafios educacionais, desde o
desenvolvimento de habilidades funcionais em estudantes com deficiéncia intelectual até a
promocao de competéncias socioemocionais em estudantes que enfrentam apatia.

O impacto da gamificacdo também parece variar conforme a faixa etdria dos
estudantes. Por exemplo, enquanto o uso da plataforma Gartic foi particularmente eficaz em
criancas mais jovens (4 a 6 anos), facilitando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
motoras, o jogo "Herdis em Acao" teve um impacto mais significativo nas competéncias
socioemocionais de estudantes mais velhos (7 anos). Isso sugere que a gamificacdo pode ser
customizada para diferentes faixas etdrias, atendendo as necessidades especificas de cada
grupo.

A andlise dos diferentes dominios de habilidades revelou que a gamificacdo é
particularmente eficaz no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. No
entanto, é importante destacar que as intervencOes gamificadas também mostraram
potencial em dreas menos exploradas, como a funcionalidade e coordenacao motora,
indicando que a gamificacdo pode ser uma ferramenta versatil e abrangente no contexto da
educacao especial. Além disso, a comparacao entre métodos tradicionais e gamificados
mostrou que a gamificacdo pode superar os métodos convencionais em termos de eficacia

no desenvolvimento de habilidades especificas. Isso é especialmente evidente no estudo de
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Colpani e Homem (2016), onde a gamificacdo foi mais eficaz do que os métodos tradicionais
na melhoria de habilidades que antes ndo haviam sido desenvolvidas.

Por fim, a andlise da satisfacdo e engajamento dos estudantes sugere que a
gamificagdo nao sé melhora as habilidades académicas e cognitivas, mas também contribui
para um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e motivador. Isso € crucial para a educagao
especial, onde o0 engajamento e a motivacao sao fatores essenciais para o sucesso dos
estudantes.

Esses achados fornecem uma base sdlida para a aplicagdo da metodologia de
gamificacdo em programas educacionais para estudantes com necessidades especiais,
incluindo aqueles com deficiéncia intelectual e transtorno do espectro autista. No entanto, é
recomendavel que futuras pesquisas explorem o impacto dessa metodologia s em outros
dominios de habilidades e em diferentes contextos educacionais, para que se possa
maximizar os beneficios da gamificacao na educagao especial.

4.1 Limitag6es e estudos futuros

Uma das limitacOes deste estudo é que apenas 3 estudos foram revisados, portanto,
ha uma alta probabilidade de que outros estudos importantes foram excluidos, e assim a
aplicabilidade dos resultados pode ser limitada a um ambiente. Estudos futuros podem
examinar o uso da gamificacdo em outros ambientes e assuntos. Por fim, estudos futuros
podem examinar a eficacia da gamificacdo no desenvolvimento de vdrias habilidades entre
estudantes com necessidades especiais em compara¢ao com sua eficacia em desenvolver as
mesmas habilidades entre individuos sem necessidades especiais.

4.2 Implicacées

Este estudo concentrou-se no impacto da gamificagdo no campo da educacao
especial. Arevisdo integrativa da literatura identificou lacunas tanto no que se refere ao tema
quanto ao contexto (James, 2020). Foi realizada uma andlise da literatura existente,
destacando o papel da gamificagao no contexto das necessidades educacionais especificas, e
contribuindo com novas perspectivas para esse campo de estudo. Os resultados da revisao
mostraram que a maioria dos estudos apresentou resultados positivos, reforcando a
importancia da gamificagdo no atendimento as demandas educacionais de estudantes com
necessidades especificas, especialmente no desenvolvimento de habilidades sociais,

cognitivas e socioemocionais. Com base nesses resultados, conclui-se que a gamificacao é
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eficaz no desenvolvimento dessas habilidades, promovendo a interacdo social, o
engajamento dos alunos e atitudes positivas em rela¢ao ao aprendizado.

5 Consideracdes Finais

Este estudo realizou um estudo de revisao integrativa a respeito do impacto da
gamificagdo no desenvolvimento de habilidades em estudantes com necessidades
educacionais especificas, oferecendo uma visdao abrangente sobre como diferentes
abordagens gamificadas podem impactar positivamente essa populagdao. Através da andlise
de trés estudos principais, foi possivel identificar que a gamificacdo ndo apenas facilita o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, mas também promove a
inclusdo e o engajamento dos alunos em ambientes de aprendizagem.

Os resultados demonstraram que a gamificagao pode ser uma ferramenta poderosa e
versatil, capaz de complementar ou até mesmo superar métodos tradicionais de ensino,
especialmente para estudantes que enfrentam desafios significativos em sua jornada
educacional. A capacidade de personalizar a metodologia de gamificacao para diferentes
necessidades especiais e faixas etarias é um ponto forte que sugere seu potencial como uma
pratica pedagdgica inclusiva e adaptativa.

Além disso, a gamificacdo mostrou-se eficaz em fomentar um ambiente de
aprendizagem mais motivador e satisfatério, o que é crucial para a manutenc¢do do
engajamento dos estudantes com necessidades especiais. Esses achados tém implicacdes
praticas importantes, sugerindo que educadores e profissionais da drea de educacao especial
devem considerar a incorporacao de técnicas gamificadas em seus programas, a fim de
melhorar os resultados educacionais e o bem-estar emocional dos alunos.

No entanto, a literatura ainda apresenta lacunas, especialmente no que diz respeito
ao impacto da gamificacdo em dominios de habilidades menos explorados e em diferentes
contextos educacionais. Recomenda-se que futuras pesquisas se aprofundem nesses
aspectos, expandindo o entendimento sobre as melhores praticas para a aplicacdo da
gamificacdo na educacao especial.

Em suma, este estudo conclui que a gamificacdao, quando aplicada de forma
estratégica e contextualizada, tem o potencial de transformar o processo educacional de
estudantes com necessidades especificas promovendo o desenvolvimento integral de suas
habilidades académicas e sociais, contribuindo para um aprendizado mais inclusivo,

engajador e eficaz.
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